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SUPER PREVIEWS 8 


Con esta sección estarás informado 
de las últimas novedades que 
inundarán en los próximos meses el 
mercado. Apúntate estos títulos, 
porque seguro que oirás hablar de 
ellos: CASTLEVANIA y TORTUGAS 
NINJA TOURNAMENT FIGHTERS 
para Mega Drive; ZOMBIES ATE 


MY NEIGHBORS para Super Nintendo y Mega Drive; y 
COOL SPOT, DANIEL EL TRAVIESO y GOOF TROOP 
para Super Nintendo. 


FERIA DE LONDRES 


En la capital inglesa se han reunido 
las más importantes firmas del 
sector para presentar sus nuevos 

productos en la ECTS. Por lo que 

hemos podido ver en este magno 
acontecimiento, la diversión y la 
originalidad están aseguradas en un 
futuro inmediato. 


CONSOLAS 


Este mes te ofrecemos cantidad y ^ 
calidad en esta sección. ALADDIN, un 
sensacional cartucho para Mega 
Drive, encabeza una lista 
compuesta por nombres tan 
espléndidos como 
SHADOWRUN, para Super 
Nintendo; STREET 
FIGHTER ΙΙ, para Mega 
Drive; STRIKER para 
Super Nintendo; JURASIC PARK, para Mega Drive o 
THE LEGEND OF ZELDA, para Game Boy. Y esto 
no ha hecho más que comenzar. 


MEGA CD 


Este nuevo soporte ha abierto 
unas expectativas y unas 
posibilidades increíbles en el 
universo de las consolas. Juegos 
magistrales como SONIC, CD, una 
auténtica joya, digna heredera de sus 
antecesoras; y LETHAL 
\ ENFORCERS, con pistolas 
incorporadas, no hacen más que 
reflejar el inicio de esta nueva era que ya está 
a la vuelta de la esquina. 
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Esperamos con δ] 
impaciencia vuestros 
dibujos, consejos y «X 
trucos. Vuestro ingenio 

e imaginación son | 
increíbles. Realmente se ~“ 
nos acaban los adjetivos 
para expresar la 
admiración que os 
procesamos. 
Gracias, amigos 
consoleros. 


HITS 


En esta sección aparecen reflejados los cartuchos y 
videojuegos que merecen vuestro unánime 
reconocimiento. Nuestra lista de éxitos particular está 
repleta de excelentes cartuchos, que siguen escalando 
posiciones en busca del liderazgo absoluto. 


El culebrón continúa. Mix sigue 
secuestrado y espera con 
impaciencia una solución 
definitiva a su cautiverio. La 
recompensa de los 25 Mega CD 
con sus respectivas Mega Drive 
sigue en vigor, esperando a 
aquellos inteligentes lectores 


que logren la liberación de nuestro querido amigo. La 
solución está al caer. Sólo es una cuestión de tiempo. 


“ellos. 


EDITORIAL 
MOTIVOS DE ALEGRIA 


Hay meses reconfortantes y éste, posible- 
mente, se lleve la palma. Las novedades que 
han salido a la venta tienen una calidad envi- 
diable, y cuentan entre ellas con el mejor jue- 
go de todos los tiempos para Mega Drive 
—ALADDIN- y un con magnífico programa de 
rol para Super Nintendo -SHADOWRUN-. 

A pesar de su importancia, este detalle no es 
el más llamativo, puesto que debemos reco- 
ger el movimiento de las dos grandes compa- 
ñías y la presencia de otras nuevas en el 
mercado español. Al fin, Nintendo ha sentado 
plaza entre nosotros; tras unos meses de 
confusión y cierto oscurantismo, su luz brilla 
con fuerza, y los poseedores de sus consolas 
disfrutarán con un aluvión de lanzamientos de 
calidad con lo mejor de su antología. 

Sega no se queda parada. El 23 de septiem- 
bre inició una vigorosa campaña para presen- 
tar en sociedad el Mega CD. Desde ahora, 
los videojuegos entran en una nueva dimen- 
sión, una nueva era que aprovecha todas las 
sinergias del sistema multimedia: mejores 
gráficos, sonido estéreo y posibilidades infini- 
tas que ya pasan por la opción de fabricar en 
casa nuestro propio clip musical. 

El boom de novedades no se detiene aquí, 
puesto que a las empresas españolas que 
han operado en los últimos meses, se aña- 
den otras nuevas: Arcadia y Sony —cuyos 
productos distribuye Columbia Tristar— han 
engrosado, por el momento, la lista de las in- 
quietas Dro Soft, Erbe, Proein, Spaco y 
System 4. 

Sin duda que hay buenas noticias, pero la tra- 
ca final son los nuevos productos que se ave- 
cinan, títulos lo suficientemente atractivos co- 
mo para hacernos la boca agua. En estas pá- 
ginas encontraréis un ramillete seleccionado 


de los que aparecerán antes de Navidades. 


Ahora que estamos metidos de lleno en el 
otoño, es una buena época para pensar en 


Supra 


` PON EL TURBO 


Además de Turbo... ¡Champion Edition! 
La versión más demoledora de un Juego Legendario. 
¡124 MEGAS!! en tu poder para llevar tu MEGA DRIVE 
al límite de la diversión. ¡No hay otra consola capaz de resistirlo!. 
Más niveles. Más movimientos. Más golpes. Más rápido. 
¡Es a osa pasada! hasta se han retocado los caracteres 


gráficos de los personajes para hacerles aún más duros. 
Ryan, Blanka, Ken, Guile, Chunli, Dhalsim,... Sus voces 
digitalizadas paralizarán tus músculos. Sus golpes 
secretos, tu cerebro. 
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¡¡Usa los tuyos!! Puñetazo del Dragón, Patada de huracán, Presa 
giratoria, Disparo del tigre...¡Que no te toquen las narices! 
Uno ó dos jugadores y Modo Versus. ¡Lucha contra ti mismo!. 


να No puedes perder. No puedes perdértelo. 
1 


Píllatelo por separado o con el nuevo Pack MEGA DRIVE que 
incluye además, una aventura del incomparable SONIC. 
Por cierto, recuerda que la MEGA DRIVE es tu ünica vía de acceso 
| a la nueva generación de Videojuegos: MEGA CD. 
) ¿Aún no lo tienes?. 
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LEVANIA, conoci- 

da por sus múltiples juegos pa- 

ra las consolas Nintendo, aparece 
por primera vez en Mega Drive. Su 
argumento, ya conocido, está basa- 
do en el libro de Bram Stocker, Dra- 
cula. El Conde ha recuperado sus 
ansías de sangre humana y ha 
vuelto con renovados bríos al co- 
mienzo del siglo XIX, para atemori- 
zar Castlevania con la ayuda de sus 
hordas de zombies, monstruos y 
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otros bichos de mal vivir. Para ter- 
minar con él debemos atravesar los 
tétricos parajes que conducen has- 
ta el castillo, desde un fétido panta- 
no hasta un oscuro cementerio. 
Una vez en el interior de la fortaleza 
medieval, debemos alcanzar los 
aposentos del vampiro para termi- 
nar de una vez con la terrible pesa- 
dilla que supone su presencia en el 
mundo de los vivos. 

Como novedad más importante, el 
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juego ofrece la po- EXPL ΜΕ 
sibilidad de elegir ΚΔ 
entre dos diferen- ds 

tes protagonistas 
con los que en- 
frentarnos contra 
el Príncipe de las 
Tinieblas. ΕΙ pri- 
mero es un turista 
norteamericano 
llamado Johnny 
Morris; el segundo 
responde al nom- 
bre de Eric Lecarde y se trata de un 
caballero segoviano. 

Esto, básicamente, no afecta al desa- 
rrollo general del juego. La ünica va- 
riante es que el americano utiliza co- 
mo arma un látigo con posibilidad de 
lanzarlo en diagonal, y el segoviano 
una larga lanza que puede atacar en 
vertical. 

Además, podemos recoger ayudas 


Los gráficos de 
fondo de pantalla 
alcanzan un gran 

nivel. Podemos 

encontrar 
fielmente 
reproducidos 
desde 
tenebrosos 
pantanos a 
oscuros 
cementerios. 


en el transcurso del juego rompiendo 
los candelabros. Así obtendremos 
comida para recuperar la energía o 
una segunda arma: hachas, boome- 
rangs, pociones... siendo posible au- 
mentar su poder con la ayuda de las 
esferas mágicas. 

Los gráficos del juego, tanto los spri- 
tes de los protagonistas y sus enemi- 
gos como los de fondo de pantalla, 


Stor bate 
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pesto 


Como en las 
versiones de 
Nintendo, nos 
enfrentaremos a 
terribles 
monstruos de 
ultratumba. Un 
látigo o una lanza 
son nuestra 
principal arma 
para combatirlos. 


son de extraordi- 
naria calidad. 
ES Como es habitual 
SA en este tipo de 
à ES juegos, los enemi- 
gos de final de fa- 
se destacan por 
su gran tamaño. 
ΕΙ cartucho se en- 
cuentra actual- 
mente en plena fa- 
se de finalización, 
por lo que todavía 
tendremos que esperar algün tiempo 
hasta poder encontrarlo en el merca- 
do mundial. 
Un gran cartucho que destaca por su 
parecido con la versión de Super 
Nintendo, consola para la que se es- 
pera aparezca una nueva versión de 
la serie a principios de 1994. Αμ. 
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ras portátiles...pero no hay color. 


Mientras otras siguen "verdes" para la acción, la GAME GEAR te acompaña a un mundo de aventuras 
con... ¡Más de 4.000 colores! ¿Cómo lo ves? 
Si estás loco por ella, ¡Salte con la tuya! Nunca lo has tenido tan fácil. La portátil más deseada y con 
más juegos, a un precio que es una provocación : ¡15.900 Ptas.! (I.V.A. incluido). 
Tú y tu GAME GEAR jal fin juntos!. ¿Quién te lo va a impedir ahora? Además te la llevas con 
"COLUMNS". Un juego para habilidosos con más de ¡¡100 fases!! Y si te exiges 
lo máximo con la GAME GEAR descubre las nuevas configuraciones: 
"4 en 1" y "TV-Pack".¡Una jugada maestra! GAME GEAR. 

¡¡Por fin te sales con la tuya!! 
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Unitros 
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M ás conocido en el mercado 
norteamericano con el nom- 
bre de MONSTERS, este juego es 
un clásico arcade. Nuestra misión 
es atravesar una serie de mapea- 
dos laberínticos, rescatando a 
nuestros pobres vecinos de la inva- 
sión de zombies y otros conocidos 
monstruos del cine de terror que 
han invadido la ciudad. 

Debemos recorrer lugares tan sin- 
gulares como centros comerciales, 
el jardín del vecino, el parque de 
atracciones, la pirámide del museo 
de cera, o el mismísimo cementerio. 
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Para defendernos de los ataques 
de los siniestros personajes, ade- 
más de la pistola de agua inicial, 
disponemos de un amplio surtido 
de armas, que obtendremos según 
avancemos en nuestra misión de 
limpieza. Objetos cotidianos como 
platos, cubiertos, frutas o crucifijos, 
nos ayudaran a evaporar de las ca- 
lles a los molestos visitantes. 

Los gráficos están muy bien defini- 


dos y son muy coloristas. Las tétri- 
cas melodías, inspiradas bandas 
sonoras de clásicos del cine de te- 
rror de los años treinta, contribuyen 
a Caldear el ambiente. 

En resumen, todo un juegazo que, 
con sus más de 50 niveles y sus fa- 
ses de bonus, contribuye a llenar el 
vacío de este tipo de cartuchos que 
existe desde hace algún tiempo en 
el mercado. 44 
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|») icen que más vale tarde que nun- 
ca. Y, en esta ocasión al menos, 
el dicho popular está repleto de ra- 
zón. A pesar de que ya hace más de 
un afio que se estrenó en nuestros ci- 
nes Solo en Casa, la estupenda ver- 
sión para Super Nintendo de la pelí- 
cula, ha hecho buena la espera. 

ΕΙ argumento del juego es similar al 
del filme. Kevin se queda sólo en ca- 
sa y unos ladrones tratan de desvali- 
jarla. Con la ayuda de un tirachinas, 
una pistola de agua y su insuperable 
ingenio, tendrá que impedir el objetivo 
de los malhechores. Para ello, reco- 
rrerá todas las habitaciones de su ca- 
58 y de las de sus vecinos, evitando 
que los ladrones se agencien todos 
los objetos de valor que encuentren. 


l estilo de este juego es muy simi- 

lar al de la versión para Super 
Nintendo, pero está basado en la se- 
cuela cinematográfica del anterior. 
Los gráficos en Game Boy han sido 
cuidados de forma especial y se han 
incluído un buen nümero de detalles 
originales. El nivel de dificultad de 
HOME ALONE 2 es bastante eleva- 
do, con lo que se consigue que el jue- 
go sea mucho más adictivo. 
En esta ocasión, el avispado Kevin se 
ha preocupado de que sus armas 
sean algo más sofisticadas que en la 
anterior aventura. Además, pueden 
resultar más efectivas si se recogen 
los diversos ítems que aparecen re- 
partidos por el mapeado. Aa 
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Su dinamica es la de un clasico pasa- 
pantallas con ladrones y objetos do- 
mésticos como enemigos. Sin gran- 
des pretensiones, los gráficos coloris- 
tas y una trama sencilla, son sus me- 
jores armas para ofrecernos grandes 
ratos frente a nuestra consola. Ay 
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Por la compra de un cartucho 
de Parque Jurásico 

Mega Drive o Game Gear 

te regalamos estä 

riñogera. 
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le Octubre de 1993 
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Mega Drive Me 
Μεσα prive Μεσα pack y 
Mega Drive Sonic! | 


a consola por compra 
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ERCAMBIO... ¡DE CINE! ° 
¡AHORRATE 
2000 PESETAS 
AL COMPRAR CUALQUIERA 
RTUCHOS! 
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ASTURIAS (LUGONES) 

Corretero nacional 630 Km. 451 
Junto o Centro Comercial "Pryco" 
Azoboche. Tel: [985] 26 41 03 


ZARAGOZA (UTEBO) 

Km. 10 de lo M232 de Zaragoza ο 
Logroño. Junto ο Centro Comercial 
"Alcampo" Tel ` [976] 78 64 44 


ALICANTE (SAN JUAN) 


Corretera Nocional 332. Km. 88,500. Junto 
a Centro Comercial Pryca Tel ` [96] 594 15 00 


CON DIECISIETE TIENDAS EN ESPAÑA, CADA VEZ MAS CERCA DE TI. 


DOS TIENDAS EN MADRID: 
MAJADAHONDA 


Corretero del Plantio o Majadahonda Km 


1,100. Junto a la Estación de 
Mojodohondo. Tel.: (91) 634 15 68 


ALCORCON 


Centro Comercial "Alcorcón" Ciro. NV, Km. 18, 


cruce con Ctra. M506 


MALAGA 
N-340 con cruce aeropuerto. 
Tel: (952) 24 57 20 


DOS TIENDAS EN BARCELONA: 
SANT QUIRZE DEL VALLES 

Poligono "A" del Plan Parcial Sur-Oeste 
Junto a Centro Comercial "Alcompo” 
Tel.: (93)712 16 76 


BADALONA 
Ronda de Dolt (820). Dirección Montigolò, 


Solido n' 4. (Badalona Est/Montcada i 
reixoc). Poligono "Montigoló"- Badalona 
Tel. (93) 465 31 12 


DOS TIENDAS EN VALENCIA 
SEDAVI 

Avda. de lo Albufera con vuelta 

c/ l'hora. En Centro Comercial junto o 
"Continente". Alfofor. Tel ` (96) 396 02 40 


BURJASSOT 

Parque Alban. Pista de Ademuz 
Km. 2,800. Junto a Ferrocarril 

El Empalme. Tel.: (96) 390 16 76 


PAMPLONA 


Centro Comercial "Iruña Il" Poligono Berriozar 


VALLADOLID 
Parcela 4 del Poligono "Porquesol". Junto 
a Centro Comercial "Continente" 
Tel.: (983) 37 34 55 


SEVILLA 

Centro comercial "Los Arcos” 

Avdo. de Andalucia esq. Ronda del 
Tomorguillo. Tel.: (95) 467 00 90 


GRANADA 


` Crta. Armilla o Gronodo 
Junto o oulovio de circunvoloción Armillo- 


Gronodo Tel (958) 13 54 44 


PUERTO DE SANTA MARIA 
Centro Comercial "El Poseo" Ciro NIV. 
Km 653 


BILBAO 
Centro Comercial "Bilbondo" Boro Zobolondi. 
BosouriVizcoyo 


MURCIA 
Centro Comercial "Los Aloloyos" C/ Molina de 
Segura, s/n Poligono Industrial "los Atoloyos" 


cean se ha convertido en estos 
tres últimos años en una de las 

más prolíficas productoras y distri- 
buidoras de videojuegos en Europa 
para consolas Nintendo con títulos 
como ADDAMS FAMILY 1 y 2; toda 
la saga ROBOCOP; los flojillos LET- 
HAL WEAPON y COOL WORLD; 
EXHAUST HEAT (lanzado por Sega 
en Japón y Estados Unidos); PUS- 
HOVER y próximamente RANMA 
1/2 2. Ocean ha adquirido, además, 
los derechos de distribución para to- de grato recuerdo para los más gam- 
da Europa de ese gran espectáculo iss hs Lg berros gracias a la agradable come- 
gráfico llamado MISTER NUTZ. o ¿2 dia de Nick Castle. Este nuevo cartu- 
Fiel a su estilo de convertir licencias - j cho viene estupendamente arropado 
cinematográficas en cartuchos, la por las excelencias técnicas de los 
programadores de la compañía 

«. inglesa: perfectas animacio- 
nes, scroll hipersuave, impe- 
cable control sobre el jugador 
y un discreto, pero más que sufi- 
= ciente, apartado sonoro. El desa- 
rrollo plataformero nos recuerda a 
los ADDAMS FAMILY pero tiene un 
cierto tufillo a HOME ALONE (per- 
à don por la comparación). Nuestro 
M; muchacho tendrá que recorrer, pis- 
tola de agua en mano, la casa del 
pobre sefior Wilson, (atención al 
Sprite de este personaje), el parque, 

KR el bosque y todas las escenas de 
He la comedia. Recomendado para 
V los que disfru- 


compañía nos presenta su última 
producción, DANIEL EL TRAVIESO, 


teres 


Amt ὗ. taron con la 
8 š película. Αμ. 
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y V Londres se convirtió durante tres días en la meca del ocio 

B electrónico. Las firmas con mayor prestigio del mundo del 
videojuego se dieron cita en el European Computer Trade 
d Show para mostrar los nuevos proyectos que inundarán 


paulatinamente el mercado. 


| European Computer Trade Show de Londres 

(ECTS) es, para la mayoría de las personas vin- 

culadas profesionalmente al mundo del videojue- 

go, el hermano menor de otra gran feria de la di- 
versión: el Consumer Electronic Show de Chicago (CES). 
La ciudad americana abrió sus puertas con la llegada del 
verano para mostrar todas las novedades de hardware y 
software para el ocio electrónico. Los objetivos londinen- 
ses son los mismos, pero por temporalidad -se celebra 
dos meses más tarde- se convierte en un escaparate pri- 
vilegiado para ver la evolución de los proyectos mostra- 
dos anteriormente. En Chicago, los gigantes Sega y Nin- 
tendo acaparan un protagonismo, que ceden en Londres 
a los llamados third partie licencees (compañías produc- 
toras de software), que otorgan sus juegos al 
mejor postor. Ambas ferias marcan el pul- 

so del videojuego mundial. 

Cerca de un centenar de firmas convi- 
vieron durante tres intensos días en el 
Business Desing Centre, situado en un 
barrio periférico londinense. El interés de 
estas páginas es recoger los productos 
más interesantes, las mejores firmas, con el 
fin último de mostrar aquellos juegos que 

llegarán en breve a nuestro país. Fijar la 

fecha exacta de la aparición de los títu- 
los es tarea baldía, aunque la paciencia 
es virtud de hombres sabios. 


la misma la Osa de cuyo en- 

canto emanan sifeeesar personajes del mun- 

do Disney. Mowgli, Baloo y Bagheera han 

visto cómo su Libro de la Selva pasaba a 

una consola de 16 bits. El resultado, como 

el simpático oso cantaría, “es fenomenal”. 

La colaboración entre Disney y Virgin está dando gran- 

des frutos. De estos resultados se nutren tanto la consola 

Mega Drive como la Super Nintendo, que disfrutará, 

ademas, con las aventuras de YOUNG MERLIN, un inex- 

perto hechicero que se convertirá con el tiempo en el 
consejero del rey Arturo y mago de Camelot. 


estwood Studios y Virgin tienen preparada una 

sorpresa para los usuarios de Super Nintendo. 
Basado en las adolescentes andaduras de un mago lla- 
mado Merlín, este cartucho luce 16 megas con secuen- 
cias en 3D y digitalizaciones sonoras sobresalientes. 


os amantes de los arcades de reflexión están de suer- 

te. THE LOST VIKINGS es un cartucho protagonizado 
por tres intrépidos vikingos, Erik, Baleog y Olaf, cada uno 
con habilidades diferentes. Su fecha de aparición en el 
mercado español es todavía uno de los secretos mayor 
guardados, aunque podemos afirmar, sin temor a equivo- 
carnos, que el juego estará disponible para los poseedo- 
res de Mega Drive y Su- 
per Nintendo. 
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estwood Studios, 
el equipo que reali- 
zó EYE OF THE BEHOL- 
DER y FABLES AND 
FIENDS en formato PC, ha 
programado para Mega Drive una nueva aventura basa- 
da en las novelas de ciencia ficción de Frank Herberts. 
DUNE ΙΙ: THE BATTLE OF ARRAKIS, es un simulador 
de estrategia con elementos de combate en tiempo real, 
con animaciones que tiran de espaldas. Quien conozca 
la versión para PC 
de este programa, 
esperará con impa- 
ciencia su conver- 
sión a consola. 


mparado en 

los mismos 
conceptos téc- 
nicos utilizados 
por Virgin en 
GLOBAL GLA- 
DIATORS y COOL X 
SPOT, EL LIBRO Š 
DE LA SELVA consta 
de doce niveles, cuya 
premisa de diseño ha si- ` 
do el máximo cuidado 
del más mínimo detalle. 
Si a ello sumamos la 
magia de una de las cre- +. ET 
aciones maestras del uni- 
verso Walt Disney, obtene- 
mos una obra de arte que 
nadie debería perderse. 
Gráficos, sonido, juga- 
bilidad y movimientos 4 
de ensuefio que apa- | 
recerán en los prime- N 
ros meses de 1994. 


Súper Juegos 


Su lista de lanza 
densa para resumirla 
gos se han desplazado 
que su aparición es inmineé 
FIGHTERS, CASTLEVANIA 
Del resto, nos quedamos con tres títulos especialmente finalización sobre el mes de 
atractivos para SuperNes: POP'N TWIN BEE, THE LE- zo del próximo año. Es un jue 
GEND OF THE MYSTICAL NINJA y CYBERNATOR. go de plataformas basado en 
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compañía Do 
funo de sus jue- vieron cabida e 


JODLINES o ZOMBIES. MAGIC FOOTBALL y tie 


acciones de fútbol que se 


Arriba, 
- a] Pop'n Twin 
ν΄ Bee, un 


matamarcia- 
nos nipón 
vertical. 


traducen en las gambe- 
rradas de un niño llama- 
do Marko con su pelota. 
En principio está previs- 
to que aparezca en 
soporte Mega Drive, 
Game Gear y Super 
Nintendo. 
Entre los títulos de la 
casa británica Do- 
mark para Master 
System y Game Ge- 
ar hay cosas muy sa- 
brosas entre las que 
se encuentra, por 
ejemplo, el ar- 
chiconocido vi- 
deojuego DE- 
ERT STRIKE. 


a algunas de 
celencias del 
fe los Juegos Olím- 
picos de Inviernt ar en Lillehammer (No- 
o horas más tarde, vein- 
: te publicaciones eurd üdimos ver en el propio país 
vista: ROCK A nórdico cómo las instafa€iones noruegas han sido repro- 
una trepidante carrera al son de melod infarto; y  ducidas fielmente por el cartucho para Mega Drive. 
dos cartuchos cuyas animaciones simulan Muñecos de ΕΙ juego consta de diez 
plastelina, CLAYMATES (un ejemplar juego de platafor- pruebas, entre las que se 
mas) y CLAYFIGHTER (un cartucho de lucha). encuentra el estilo libre, 
que será novedad en Lille- 
hammer. La perspectiva 
del cartucho es totalmente 
distinta a lo visto hasta 
ahora en la adaptación a 
las consolas de esta clase 
de eventos deportivos. 
Tras elegir país y 
nivel,aparecerá el picto- 
grama que representa 
cada una de las discipli- 
nas. En el videojuego 
original, estos logotipos 
están extraídos de unas 
pinturas rupestres cuya 
edad se pierde en la no- 
che de los tiempos. 
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PIDA 


ve poco sabía 
Londres nos mostit ΡΠ sonido dolby, paleta de 
256 colores, que co ases de arcade multidireccio- 
nal con os en tres dimensiones, con cla- 
ro look a juego de rol. 

MR. NUTZ es la nueva mas- 
cota de Ocean, que prota- 
goniza un estupendo 

κ οσο de plataformas. 


ES T 
w B 


Bor tres simpati- 
cos héroes: PUGGSY, 
WIZ y LIZ. 


Puggsy es un plataformas 
puro que ha sido acogido con 
entusiasmo en Inglaterra. 


MN 000 
VEN 
\ 


NN i Wiz n Liz y Lemmings 2 


SGC IES "m " nacen con una filosofía de 
ον d juego similar. 


esde que la multinacional japonesa Sony anunció su 

incursión dentro del mundo de los videojuegos —de 
eso hace ya algunos meses-, la prensa especializada del 
sector ha buscado con ahínco sus productos. El pasado 
mes de otofio, en Chicago, demostró su potencial y, aho- 
ra, en Londres ha dejado muy claro que su sello firmará Mira Ay io 
productos de calidad que ya triunfaron en soporte de or- τπτ τή IAN 
denadores u otras consolas. AE 34 


Flashback y Sensible 
Soccer para SuperNes. 
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ELECTRONIC ARTS” 


aron que los 
ftbol americano 
terés que susci- 


cartuchos vinculados co 
no alcanzan el éxito debido 
tan dichas disciplinas. Por esta o, aunaron esfuer- 
zos en la creación de un juego dSWfütbol. De este modo 
nació FIFA INTERNATIONAL SOCCER. 


ara aquellos que conozcan las versiones anteriores 

de este espectacular juego, sobran las explicacio- 
nes.Opción para cuatro jugadores, mayor manejabilidad 
del portero y realismo mejorado en los penaltys. 


"B 


Z. 
z: 
A 
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oco importa que la FIFA avale este cartucho, porque 

es la demostración palpable que pueden programar- 
se buenos simuladores futbolísticos para consola. Cuan- 
do juegan cuatro, la diversión roza la locura. 


i bien la cuarta aventu- 

ra del conocido James 
Pond ha sido programada 
por un equipo distinto al de 
las anteriores entregas, es- 
te plataformas mantiene 
las dosis de calidad. 
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a nota más alta, en cuanto 

a novedades se refiere, la 
obtiene este magnífico adap- | 
tador de cuatro jugadores, pa- | 
ra el cual han sido programa- | 
dos muchos de los nuevos 
juegos de EA. 


lectronic Arts tiene previsto el lanzamiento de este 

simulador de baloncesto para los primeros meses de 
1994. Shag O'Neal, Barkley o Ewing protagonizan un 
cartucho prometedor para Super Nintendo 


asta cuatro jugadores pueden participar en este car- 

tucho de 16 megas, cuyo objetivo es pegar mampo- 
rros a diestro y siniestro. Es original y mantiene las virtu- 
des de la saga NHLPA HOCKEY. 


a poca aceptación de las anteriores entregas de este, 

injustamente tratado, cartucho en España ha provoca- 
do que éste se quede en el limbo de nuestras fronteras. 
Es una auténtica lástima. 


CEREBRO DE LA BES τε SUP ER 18 BITS 


NUEVO PACK 


ag SUPER MARTOK 


MAS SUPER MARIO QUE NUNCA CON 4 ΕΤΕ 
NUEVAS Y SORPRENDENTES AVENTURAS ο ση 
¿A qué esperas? Ya tienes la última creación i 
de Nintendo: SUPER NINTENDO con 
SUPER MARIO ALL STARS, un cartucho 
de 16 megas con cuatro nuevos juegos: P 
SUPER MARIO BROS, SUPER MARIO BROS 


Lo nunca visto, : a 


b ας. ^ 
pe Js Si Y e 


"ww c 


WA INO! 'UIDO) 


PUR MARIO: < 


SUPER iX ALLS 


9 DUPEN NINTENDO < mmm 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


En pantalla 


Aladdin» 
mo V del dil d h | 
ΠΠ eni τ 


——s aF. ee 0 


AA — — s 


genio bonus 
κ tevet 


apptes 


anise” νι 


health meter 


Las Ç all es | 
de Agrabah Ὑ” /7 
L a primera fase del juego parece pro- í d 


> 
gramada para la contemplación. Con el t^ 
inicio de los movimientos de Aladdin comienza 
también un juego que no tiene desperdicio. 


εἰ Desierts 


] nterminables detalles de humor inundan una fa- 
se en la que una paleta repleta de colores llena 
la pantalla. Cuando no consigas avanzar, busca 
una avispa que te abrirá la puerta al siguiente nivel. 
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Mercado de 
Adrabak 


as flautas se convierten en esta fase 

en un pasaporte para acceder a las 
cuerdas mágicas que, como si de ascen- 
sores se tratasen, nos irán abriendo cami- 
no. Al final, un guerrero nos espera subido 
a una almena: ten paciencia y tírale man- 
zanas, es menos fiero de lo que aparenta. 


La huída de Aladdin 


or si la diversión no hubiera sido ya suficiente, los programadores de 

ALADDIN nos tienen preparada una espectacular carrera. Si recordáis la 
escena de la película Indiana Jones y el Templo Maldito, en la que Indy es per- 
seguido por una enorme roca, habréis adivinado el encanto de esta fase cuyo fi- 
nal es ciertamente espectacular. Intenta que no te pille. 


| Viaje en |a alfombra 


os vidas que valen su precio en oro están a tu alcance, 

al concluir la sexta fase. Aladdin vuela con su alfombra Ñ 
mágica y, entre otras cosas, ha de evitar el choque con gran- 
des pedruscos. La mano del genio te indica si debes ir hacia arri- 
ba o hacia abajo. La primera vez sigue su consejo -arriba- y re- αι 
coge una vida extra. La segunda te indicará que vayas hacia 
abajo. Pues bien, inmediata- 
mente después de pasar el 
peñasco, sube tan rápido co- ` 
mo puedas y ganarás otra vi- Y 
da. Al disponer de tres opciones 7 
en esta fase puedes embolsarte seis continua- 
ciones aunque no llegues hasta el final. 


, 


^ 


AT ARAS d Te 
D espués de jugar en 
esta fase podrás 


comprobar el potencial de los pro- 
la Án ara gramadores de Virgin. Globos risue- 


fios con predisposición a explotar en 
nuestras narices, manos inquietas o 
cojines saltarines hacen de este nivel 
un ejercicio de virtuosismo. Dentro de la 
lámpara todo es una caja de sorpresas. 
Posee movimientos increíbles, co- 
mo las rotaciones de Aladdin 
cuando sube como un resorte 
apoyándose en las manos 
azules del Genio o los 
movimientos que se 
llevan a cabo so- 
bre sus largos 
brazos. 
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os son las misiones que debe desempeñar Aladdin 
en esta fase. Primero tendrá que liberar a su inse- 

parable amigo, el mono Abu, que ha caído preso 
de las garras de Jafar. Al final del nivel, un inge- 
nio mágico e infernal, cuyo arcaico motor está 
movido por un molesto 
loro, te de- 
mostra- 
rá lo que se 
puede llegar a con- 
seguir con 16 megas de 
memoria. Para describir este 


nivel basta con una palabra: BES —— > 


magnífico. 


C onforme nos acercamos a los aposentos de Jafar, la dificultad del juego aumenta 
casi en la misma proporción que la belleza de los decorados. Alguien podría de- 
cir que este nivel ha sido diseñado para el mero deleite visual. Nada más lejos de la re- 
alidad: si te detienes para recrearte la retina con las maravillas que aparecen, morirás 
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xiste, al final de cada nivel, una 
pantalla de bonus con aspecto de 
máquina tragaperras en la que te- 
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curiosos. Encontra- 

rás unos servicios 

para caballeros, se- 

fioras y genios, verás 

un camello que dispara 

manzanas por su boca cuando 

saltamos encima, un enemigo al 

que le quitamos los pantalones de un 

tiro y disfrutarás de unos relajantes ba- 

ños de sol en el desierto. En la fase de 

las mazmorras un esqueleto intercam- 

bia su cráneo por una bomba. Os po- 

déis imaginar que su intención es que 
acabemos como él. 


UN JARRON MUY VALIOSO | 


>! pierdes u proseg juego 
desde el lugar donde se encontraba el úl- 
timo al que le cambiaste la cara. 
Cuando las posibilidades se 
te agoten tendrás que 
resignarte a escuchar la 
risa de tu cruel ejecu- 
tor, Jafar. 


6 
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(DISNEY Y VIRGIN) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 12 
CONTINUACIONES: 5 
PASSWORDS: NO 


NOA 


ÉS 


AN 


ES 


Unitros 


- 

Si en anteriores aventuras de SONIC - 5 
alucinaste con las fases de "pinball"... - l 
¡Agárrate! ¡¡Todo un juego de "pinball" E i = 2. 
de principio a fin!! Con cantidad de i | i 
sorpresas y nuevos superenemigos: μα Ἂς À 
gusanos mecánicos, plantas a= C má = 
comedoras de erizos y un ejército de ¿LU 5 as Aa Ca 
Roboctopus. ¡Que se preparen! SONIC HH ' 7 o ^ d 
está rebotado, y es peligroso. — 

` 
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LA LEY DEL MAS FUERTE 


CONSOLAS 


SHADOWRUN 


"euis [ECOITET, ar mundo bras? ¿Quieres 
vor We YE 


Entonces escue ἀρήρει τη 


eo 
o 
5 
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3 
x 
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` 
no 
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| CONSOLAS 


Des 84438..; 


T 


GUARDAESPALDAS 


vertedero O a través de los ` 


ojos de un antiguo shadowrunner, 
p muerto en un salvaje atentado, gue 


Heapon (ay -250 Shotgun 
Fan H Mesh Sa Chet 


Men that's one mo 
Out of the bay, You 
HOUTA’. beheve the 
number of quus fragged 
toda 


Exit 


Tank 
ASK about. 


Bese 


EL REPOSO DEL GUERRERO 
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ominar el Ciberespacio. mos, aunque también 
es fundamental para mo- es posible reclutar los ser- 
verse libremente por el entor- vicios de un Decker para 
Ϊ D no informático de la ciudad, que acceda en vuestro lu- 
ži conseguir Nuyens y obtener gar al ordenador. 
nuevas pistas. Para ello es ne- Con la ayuda del Decker se 
cesario conseguir el Datajack, accede a un subjuego donde el 
conectando vuestra mente objetivo es recoger la máxima / 
à / 


con el ordenador central información posible del proce- 
gracias a otro periférico: el sador central de los ordena- 
Ciberdeck. Este aparato dores. Hay que aguzar los 
une el Datajack con la sentidos para esquivar los 
Matrix para acceder a sistemas de protección en A 
los ME de datos del forma de pequenas bom- 
bas. / 


Por su parte, los Karmas se despren- 
den al eliminar a ciertos enemigos, y 
permiten aumentar vuestras habilida- 
des personales, la barra de vida, la 
potencia del arma o el índice de lide- 
razgo que tenéis entre el resto de 
personajes del juego. Ese grado de 
carisma es imprescindible de cara a 
conseguir colaboración a lo largo de 
la aventura. A continuación, deberás 
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thou 
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 Farreorns 
Heat 


ο Har air, 
p> magic Fetish 
Negotiation 
RUSt S getto 
SACOS newer s 
Shaman 
Street Doc 


mM 
a do not return UDt 4o) Have 
e κας from MY Fonos 


ES 


HECHIZOS 


 mercenarios, traficarás con 

armas y te verás envuelto 
en tiroteos. Sentirás el vér- / ,; ^^ 
tigo de la acción en los € > 


El cementerio de 
coches es un 
buen escondrijo 
para evitar a los 
enemigos. 
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TIENDA DE ARMAS 


SHADOWRUN es el nombre de esta 
sugestiva aventura donde se mezcla 
la clásica perspectiva isométrica, que - 
tanto éxito obtuvo hace años (recor- - 
dad juegos como el MOVIE, el épico 
KNIGHT LORE o el reciente EQUI- 
NOX), con un género cada véz mas 
popular: el Rol. 2-1 A uos 
Los maestros de Beam Software 
han sabido dotar al juego de una at- 
mósfera increíble, apoyada, en gran 
medida, por la müsica, uno de los 
puntos fuertes del programa. El as- 
pecto gráfico está escasamente 


DATA EAST 


(LASER BEAM) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 1 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
Seii nus SI 


GRAFICOS ` 
MUSICA » 
SONIDO FK $ 
JUGABILIDAD 9 


JE Una perfecta 
Ad ambientación. ` 


hadowrun es un conocido juego de 
rol. Los dibujos que ilustran este re- 
portaje han sido extraídos del libro de Fa- 
sa Corporation, por lo que no todos apa- 
recen en la consola. p 


pa 


μα σα six MA A CURE AA 


La posibilidad de. grabar. y 
las Partidas... à 


Todo lo μις 8 qu y 
! música. y los ord 
j sonoros, Pp] 


Hu Hay juego: para semanas, 
We'd e incluso meses. (eda, 
Es la mejor fusión. Ee 
¿arcade y rol que ha y, 
existido para/consola. | 


BLUN poco flojo en el” |, 
ο Gi ARCO: 


- atendido, ya que desempeña un pa- < 
el secundario respecto a la principal 
. Virtud de SHADOWRUN: la diver- 
sión. A diferencia de la mayoría de 

los juegos de rol, este cartucho resul- 

ta apto para todo tipo de usuarios. 
. Incluso los detractores de este géne- 
ro tendrán que claudicar. Sus argu- 
mentos caerán por los suelos cuando 
se enfrenten a un juego largo, ameno 
y divertido. 


Una aventura que gustará tanto. 
‘alos amantes de: los juegos de 

rol, de toda la vida como a’ los 

novatos.La principal Serif 
| frente'a los juegos de lucha. / 
NEMESIS = aD === 
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¡CON MEGA DRIN 


SI QUE DAN JUVE: 
ESTOS ROMANO: 


Toda la Galia está invadida por los Ro- 
manos...¿Toda? Je, je, je. No conta- 
ban con nuestros 2 héroes, capaces 
de aplastar toda una legión a mamporro 
limpio. 

Elige entre Asterix y Obelix y no te an- 
des con contemplaciones. 

¡Golpea! ¡Salta! ¡Agáchate!... Un tra- 
guito de poción y ... 
¡Más energía! 


AL ATAQUE: 
IM D ΤΙΤΗΤΙΣ/ 


y ARE sa 


IDISPONIBLE EN: 


| MEGA DRIVE diem O Cs | — =V, 

"ra Esc, 
| LIN UE \ κ. S | | Ares | v 
| MASTER SYSTEM II : EW f 
ΠΜΑΜΕΝΤΕ EN GAME GEAR. 


EDITIONS ALBERT RENÉ (GOSCINNY - UDERZO 


© 1993 


LA LEY DEL MAS FUERTE 


CONSOLAS 


En pantalla 


STREET FIGHTER II 


CHANPION EDITION 


μας 


a llega- 
do el 
día esperado por todos. La 
GH de STREET 
TER i! para Me- 
8 es toda 
Bana reali fad, Cap- 
com ha cumplido 
con creces ante 
las expectativas que habia generado 
la salida de este nuevo juego, que 
hace honor a la historia del mejor car- 
tucho de lucha de todos los tiempos. 
En 1986, Capcom sacaba al merca- 
do de las máquinas recreativas 
STRE ΕΤ FIG HTER, un juego que no 
alcanzó, en un primer momento, el 
éxito esperado. Por fin, en 1991 apa- 
— reció STREET FIGHTER II con 12 
personajes. Un año después se crea 
y distribuye la versión CHAMPION 


El popular STREET 
FIGHTER ll regresa de 
nuevo a las consolas, 
~ pero en esta ocasión para 
arrasar tu Mega Drive. La 
versión para Sega es un 
_ juego brillante, con mas 
opciones que su antecesor 


para Super Nintendo, gracias 


al poder de sus 24 megas de 


memoria. Sin duda, todo un lujo a 


disposición de los amantes 
de los videojuegos. 


EDITION en todo el mundo, con una 
gama de movimientos geniales. 

En 1992, Capcom realiza una increí- 
ble conversión del juego para Super 
Nintendo. La elevada cifra de ventas 
no es más que el respaldarazo a un 
cartucho excelso. La gloria de STRE- 
ET FIGHTER ΙΙ es ya indiscutible. ` 
Sin embargo, Capcom ha demostra- 
do que no estaba dicha la última pa- 
labra. La versión para Mega Drive 
será un enómeno difícilmente expli- 
cable. Los efectos sonoros y la músi- 
ca han cedido su lugar de honor en 
beneficio del espectáculo. 

Aquí tienes todo el espectro de gol- 
pes nuevos que mejoran, aún más si 
cabe, las entregas anteriores. 44 


CARLOS F. MATEOS 
RAFAEL ARAGON 


Puede realizar su patada 
huracanada, aunque esta vez 
saltando. Con un sólo golpe 
tirará al suelo a su contrincante. 
Después tendrá a su disposición 
la bola HO-DO-KEN y su puño 
del dragón SHO-RYU-KEN. 


PATADA HURACA 


= inm o >. 


Posee innovadoras 
llaves y un puñetazo en 
vuelta realmente 
demoledor. 


Cuenta con una de las magias 
más espectaculares, ya que tiene 
la capacidad de teletransportarse 
a otra parte del escenario. Por lo 
tanto, cuidado porque es un 
adversario temible, aunque ideal 
para combates a larga distancia. 


26200 DATSE 


PLANCHAZO 


ex 


i a - mmu. SAGAT 


Este enorme 
thailandés será 
uno de tus 
peores escollos 
para convertirte 
en el luchador 
número uno. 


Dispone de ai e ¡Por fin España tiene un 
movimientos e. “QS lugar destacado en un 
novedosos, pero en V OSS juego! Este torero 
cuanto a las magias \\/ / ἵ > s segoviano va armado 
no presenta ninguna NN ` = ΕΗ con una mano 
innovación. Posee 2 metálica. Temible para 
una gran agilidad. s los rivales. 


YOM i I 


er r TP 


ANE 


PATADA SONICA 


K E Aj PATADA HURACANADAZ 

Puede realizar, como Ryu, la patada huracanada EG cS =| 
en el aire, pero no tumbará al adversario con un | E 

— Unico golpe, sino que necesitará un elevado nú- ¿y 

SHA mero de patadas para dejarlo fuera de comba- 


te. Puede utilizar la bola HO-DO-KEN y su 
pufio del dragón SHO-RYU-KEN. 


Es la que mayor evolución ha sufrido. 
Ahora puede disparar bolas y 
realizar su patada en remolino 
cuando salta. Es muy ágil y rápida, 
especialmente en el aire. 


TORPEDO VERTICAL 5 
E 


FA ποσα, 


PEDO 
al 


Además de las magias de siempre, 

C> dispone también de un Sumo Torpedo 
vertical. Del mismo modo, puede 

ejecutar su ataque de las cien palmadas 
mientras camina. 


ποσα πα 
4 


Como E. Honda, puede lanzarse hacia 
su enemigo, aunque de forma vertical. 
Es uno de los mejores luchadores, 
principalmente a corta y media 

. . distancia. Resulta muy agresivo. 


a Mega Drive posee ya el jue- 

go de lucha más laureado, y 
muchos caerán en el error de 
comparar su versión con la de 
Super Nintendo. Ambos juegos 
están plagados de virtudes. Los 
gráficos de las dos son de una 
gran calidad, con mayor nitidez . 
en los de Super Nintendo. Los 


Este aguerrido soldado sólo 
desea ser el amo del 
mundo y no dudará 
en eliminar a todos 
sus adversarios. 
Tiene grandes 
cualidades para la 
lucha, destacando por 
encima de todos la 
rapidez, la agilidad y la 
agresividad. 


scrolles y el mo- 
vimiento son si- 
milares. Sin em- 
bargo, Mega 
Drive se lleva el 
gato al agua en 
el nümero de opciones y, sobre 
todo, en el factor diversión. El en- 
tretenimiento está asegurado y 
todo ello a un ritmo de 24 megas 
por minuto. Toda una joya. 


Süper Juegos 58 


Es un nuevo personaje. Basa 
su fuerza en sus 
increíbles brazos. Es 

un buen boxeador, 

pero es uno de los 
enemigos más 

sencillos de eliminar. Es 
suficiente con mantener la 
calma y atacar sus puntos 
debiles: los tobillos y el 
estómago. No os confiéis. 


El enfrentamiento entre los 
luchadores se produce a doble 
combate. En caso de igualdad se 
realizará un desempate definitivo. 


SPECIAL CHAMPION EDITIOR 


CRAMP IDN 
νε O— 
NOTIONS 


Esta opción permite el cambio de 
vestimenta y de determinadas 
magias en los luchadores, lo que 
consigue una mayor variedad. 


AiiON 
THE NUMBER OF CHARACTERS 


1P 2P 


3 3 


La lucha se celebra a un único 
combate, del cual deberá salir 
siempre un triunfador. 

No hay lugar para la igualada. 


Firebol 


Craund Tiger Shot 
Tiger Upgercut 


~ 


Dragon Punch ON 
Hurricane Kick ON 
ur Hurricane Kick ON 


El jugador puede elegir si desea 
jugar con o sin magia. Esta 
novedad abre grandes 
expectativas en el juego. 


ALA, 


SPECIAL CHAMPION EDITIOK 


TR CHAMPION 
FYDER ++ 
OPTIONS 


TRAER AZ: 
d 


SEGA 

(CAPCOM) 

MEGAS: 24 
JUGADORES: 1-2 

VIDAS: 1 : 

FASES: 12 Y FASES DE BONUS ff 
CONTINUACIONES: INFINITAS 

PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


T 


Unitros 


ανι 


Toda la magia de Walt Disney rebosa por cada uno de sus 16 Megas. 

Acción vertiginosa. Gráficos que rozan la perfección y animación 

sencillamente GENIAL, realizada por...¡¡Artistas del propio equipo de 
Disney!! Una aventura sin precedentes en un Videojuego 
y...¿Hay mejor consola para darla vida que tu MEGA DRIVE? 

Movimientos a ¡¡60 imágenes por segundo!! frente a las 24 

de una animación normal. Son dibujos animados vivientes y tu eres 

uno de ellos. 


Vuela en alfombra mágica, usa tu espada y rebana a los 
guardianes del Sultán. ¿Y el genio? 

Tranquilo. Velará tus pasos desde lugares invisibles. 
¡¡Házte el amo!! Apúntate al estreno más esperado de la 
temporada. Te dejará sin aliento. 

"Uno de los juegos de acción visual más sorprendente del 
mercado." 

"Una joya del Videojuego." 

(Press preview) 


PROXIMAMENTE EN: 
MASTER SYSTEM Y 
GAME GEAR. 


LA LEY DEL MAS FUERTE 


"CONSOLAS 


ichael Crichton, licenciado 

en medicina y autor de nu- 
merosos libros y guiones, no dudó 
en aplicar todos sus conocimien- 
tos científicos para escribir una 
novela en 1990 que ya ha conse- 
guido vender más de cuatro millo- 


nes de ejemplares: Jurassic Park. 
Sin embargo, esta obra ha obteni- 
do su definitiva consagración de la 
mano del largometraje del presti- 
gioso Steven Spielberg. 

El argumento resulta complejo e 
ingenioso: un mosquito absorbe la 


El juego ofrece la oportunidad de 
variar de protagonista. Puedes ser 
Alan Grant, un científico empeñado 
en salvar a los turistas, o un saurio, 
cuyo objetivo es escapar de la isla. 


sangre de un dinosaurio y, tras ser 
atrapado en la resina emanada de 
un árbol, el insecto fallecido acaba 
fosilizándose, permaneciendo in- 
tacto hasta nuestros días. Un ex- 
céntrico millonario, John Ham- 
mond, pretende recuperar a estos 
grandiosos animales a partir del 
ADN hallado en el mosquito. Su 
pretensión es únicamente mercan- 
til: propagar la especie en la isla de 
Nublar, situada cerca de Costa Ri- 
ca, para convertirla en un parque 
de atracciones. 


ALAN GRANT 


En teoría, el negocio pue- 
de resultar redondo, pero 


dos científicos, 
Alan Grant y Ellie 
Sattler, se plante- 
an serias dudas 
acerca de la se- 
guridad de este 
nuevo lugar de 
ocio. Tras ser 


contratados para emitir un in- 
forme sobre la situación real, los 


PROTAGONISTAS 


Interpretado en la película por Sam 
Neil, es uno de los mejores expertos en 
dinosaurios del mundo. Su misión, para 
la que utiliza armas sedantes, es salvar 
a los visitantes del parque 


JUNGLA 


Grant vuelca con su 
vehículo. La naturale- 
za, en su estado más 
salvaje, constituye el 


escenario de la acción. 
Es la primera toma de 
contacto con los dino- 
saurios, pero lo más 
complicado aún está 
por llegar. 


ESTACION DE 
ENERGIA 


acontecimientos se suceden a un 
ritmo frenético. 


Cuestión de gustos 


La versión para Mega Drive de JU- 
RASSIC PARK tiene siete niveles y 
permite optar entre dos protagonis- 
tas. Uno de ellos es Alan Grant, cu- 
ya misión consiste en llegar al cen- 
tro de visitantes para salvar turis- 
tas. También tienes la posibilidad 


uv 
BOSE 2 


Alcanzar el generador 
de energía es el objetivo 
primordial de esta se- 


gunda fase del juego. El 
científico debe trepar y 
esquivar las descargas 
eléctricas antes de en- 
contrarse con el temible 
T-REX. 


COMPY 


Son los enemigos más 
pequeños, aunque no 
por eso inofensivos. Sa- 
len de cualquier sitio y 
se lanzan al cuello al 
menor descuido. 


de convertirse en un dinosaurio, 
en cuyo caso el objetivo radica en 
escapar de la isla, aniquilando a 
todo ser humano que se interpon- 
ga. Se trata básicamente de una 
mera cuestión de gustos. 

Esta elección determina el desa- 
rrollo del juego, ya que decantarse 
por la bestia prehistórica supone 
jugar dos niveles menos. Pero, 
tranquilos, porque los otros cinco 
son comunes a ambos. 

El dinosaurio ejecuta enormes 


| 


Cuando no actúa como protago- 
nista se muestra igualmente des- 
piadado con sus víctimas. Su agili- 
dad y resistencia le convierte en el 
enemigo más temible. Sólo el ar- 
mamento más potente puede dejar 
fuera de combate a esta bestia 
prehistórica, aunque únicamente 
por un breve espacio de tiempo. 


JURASSIC DARK 


saltos en los que gasta una eleva- 
da dosis de energía que recupera 
consumiendo a destajo a sus prin- 
cipales enemigos: los hombres. 
Por su parte, el científico debe su- 
perar trampas, ascensores, cajas, 
buscar armas o activar diversos 
dispositivos para acceder al final 
de cada fase. Difícil se plantea el 
camino del éxito, aunque guardar 
las municiones más poderoSas 
puede resultargdecisivo a la Hara 
de derrotar'a esos,enemigos inta 


TRICERATOPS 


Tienen un aspecto similar a los 
rinocerontes. Pese a esta temi- 
ble fachada, no ofrecen muchas 
dificultades. Si se encuentran de 
espaldas es posible subirse enci- 
ma de sus lomos sin que se in- 
muten lo más mínimo. Ten cui- 
dado cuando estén de frente. 


PTERODACTILO 


Son los únicos dinosaurios ca- 
paces de volar. Aparecen sobre 
todo en la jungla y en la fase de 
la canoa. Cualquier arma sirve 
para eliminarlos. 


T-REX 


Para hacer realidad el dinosaurio 
más grande de la película, se utili- 
zó una maqueta mecánica de seis 
metros de altura y seis toneladas 
de peso. En el juego sólo aparece 
su cabeza, situada de tal forma 
que los movimientos del cuello le 
permiten engullir a Grant de un só- 
lo bocado. Ningún arma puede 
dormirlo completamente, aunque 
las más potentes pueden aturdirlo 
el tiempo suficiente como para es- 
quivarlo con rapidez. 


— aaa 


DILOPHOSAURIO 


Ruidosos animales. Se distinguen 
fácilmente por su cresta roja. Su 
principal arma consiste en lanzar 
veneno en cuanto olfatean la pre- 
sencia humana. Son especialmente 
molestos cuando se sitúan en luga- 
res elevados desde los que realizan 
un intensivo bombardeo sobre sus 
víctimas. 


tigables con los que hay que en- 
frentarse durante todo el juego. 
Los gráficos tienen altibajos de ca- 
lidad demasiado notables a lo lar- 
go de las siete fases. De este mo- 
do, se alternan efectos de gran mé- 
rito con otros de escaso valor. 

La música no es especialmente 
destacable, aunque resulta digna 
de mención la elevada gama de 
efectos senoros. 

Es necesario elogiar las nuevas y 
curiosas alternativas proporciona- 
das por la opción dinosaurio. Tam- 
bién es importante que prestéis 


Se trata de un herbívoro inofen- 
sivo que, aunque estorba en 
ocasiones para efectuar algún 
movimiento, otras veces sirve de 
ayuda a Grant para alcanzar de- 
terminados lugares. 


una minuciosa atencion a la fase 
del rio, ya que las diferencias con 
las otras fases del juego son bas- 
tante apreciables. 


JAVIER ITURRIOZ 


SUPER JUEGOS 


Una obra maestra 
ΠΤ, as 2 
Después de uarias 
; : ^ ; 
BOLLE. Ad, Monami 
ha conseguido realizar 
uno de los mejores juegos 


" 


daten pana "eoa. Drive. 
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“La animación es €. zi uU EU / 


impecable...” “Tanto en el 

aspecto gráfico como el aspecto 90% 
sonoro, el cartucho demuestra hasta PL 
dónde puede llegar un juego...” “Todas AF 
las músicas son buenas, y las < 


digitalizaciones de voces merecen una 
mención de honor.” MEGA FORCE 


XXXMAGE MUTANT HERO 


I ay) 


Distribuido por Sega España, Fortuny 38, 28010 Madrid. 


Game Gear: plataf 


Y 


La pequeña pantalla de la Game Gear 
vuelve a rememorar las aventuras del 
inolvidable Luke Skywalker. 


HEROES DEL BIEN 


LOM HRN 
SOLO 


CAPTAIN OF 


MILLENNIUM 
FALCON. 


SOMETHING 


CONSOLAS 


Una nueva 
esperanza 


| La Guerra de las Galaxias vuelve a nuestras consolas. Tras 


AR WARS 


los trabajos realizados por JVC y Lucasfilm, se temía por el 
futuro de la saga en las consolas Sega. U.S. Gold nos regala 
ahora su particular interpretación del maravilloso juego 
aparecido hace dos años para Nintendo. 


Ë stamos vivendo un nuevo pe- 
riodo de guerra civil. Las na- 
ves espaciales rebeldes, gracias a 
su ataque desde una base oculta, 
han logrado su primera victoria 
contra el Imperio Galáctico. 
Durante la batalla, los espías re- 
beldes han conseguido apoderar- 
se de los planes secretos del arma 
total y definitiva del Imperio, La 
Estrella de la Muerte, una estación 
espacial acorazada que tiene po- 
tencia suficiente para destruir un 
planeta entero. 


FAULT SIR 
PLEASE DON: 
CEACTIVATE 
ne. I τοι! 


HERE f 
You. ` 


OR 
DUR 
FATHER 
WANTED του 
TO RAVE 
THIS 


WREN 


. YOU WERE 


Perseguida por los siniestros 
agentes del Imperio, la Princesa 
Leia vuela hacia su patria a bordo 
de su nave espacial. Tiene en su 
poder los planos robados, que po- 
dran salvar a su pueblo y devolver 
la libertad a la Galaxia...”. 

STAR WARS llega a laGame Gear 
con algunos cambios de concep- 
cion y fases nuevas. Los colores 
estan mejor utilizados, entre otras 
cosas, por la mayor y mejor paleta 
de la portátil de Sega. La jugabili- 
dad, de nuevo, se merece un so- 
bresaliente y el sonido rememora 
los acordes de la banda original 
de la película, por la que John Wi- 
lliams obtuvo un Oscar. La esen- 
cia de la gran creación del director 
estadounidense George Lucas 
resplandece con fuerza. 

Las opciones del cartucho son 
muy sencillas y comprensibles. 
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NUEVA CONCEPCION 


| » ara esta nueva adaptación del clásico de Nintendo, los pro- 
| gramadores de Tiertex han decidido realizar una serie de nue- 
vas fases que, inspiradas en el argumento de la película, dotan de 
una mayor agilidad al desarrollo del arcade. 

El único inconveniente es que limita la libertad de acción existen- 
te en la versión original en cuanto a la selección de nivel. 


En las versiones de Nintendo y Ga- 
me Boy, Luke, a bordo de su Landspeeder, re- 
corría los desiertos de Tatooine en busca de 
sus compañeros. Luke debía hacer frente a los 
peligros de las numerosas grutas, buscando en 
cada una de ellas hasta encontrar a Obi Wan. 
En la versión que nos ocupa las fases de 
Landspeeder y todas las grutas, salvo la que 
habita nuestro amigo, han sido suprimidas. El 
desarrollo, similar al de Super Nintendo, es más 
líneal y dinámico, pero 
menos aventurero que ΠΜ — M 
el original. ΣΕΞ SSS ΙΕ. 
> LER nj {πα 
Tage ἘΠΕ 
2 Am 
Esta fase no aparecía | UU 
directamente en las «mmm 
versiones de Ninten- Εκ EE 
do, donde se limita- emm LEER 
| ban a ensefiarnos cómo una cápsula de 
pA salvamento era lanzada hacia Tatooine. 
Ey Allí comenzaba la acción. En Game |. 
| . A Gearesto cambia. Mientras imaginamos gi 
: el desproporcionado ataque hacia la na- [= 
=] ve rebelde, debemos controlar a la prin- 3 
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cesa, que ha de llegar hasta la unidad | | D 
R2 para introducirle en la memoria el 


mensaje de socorro para Obi Wan. T 
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Disparar y saltar, a partes iguales, 
ocupará todo nuestro tiempo en 
este firme seguidor del género de 


acción-plataformas. Tiertex; equi 


parece haber cogido la οπαξκαθ 
las buenas producciones, como Ya 
demostró con JAMES POND ΙΙ CO- 
DENAME ROBOCOD. 

Star Wars es, sin duda, una de las 
mas grandes creaciones cinema- 
tograficas de la historia. Tanto eS 
así, que ya casi forma partesdel 
floclore popular. ¿Sus argumefitos 
para no perder vigencia pof mu- 
cho tiempo que pase? MuyfSenci- 
llo: recrear tres de los gran@les en- 
suefios que siempre han cafacteri- 
zado al ser humano: la juvehtud, el 
amor y la sed de aventuras. 

El cartucho es divertido y roza la 
perfección técnica. No dudéis en 
incorporarlo a*vuestra ludoteca? 
no os arrep€ntiréis. 4 


po responsable de esta ‘nde 


z 


J.L. SKYWALKER 
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TIERTEX 
(U.S. GOLD) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: NO 
CONTINUACIONES: 6 
PASSWORDS: NO 


CONSOLAS 


di 
ratu 
Quran 5 


MENU PRINCIPAL 


PARTIDO AMISTOSO 


ELIMINATORIA MUNDIAL 
Se trata de un único partido de 


Esta pseudo Copa del Rey puede 
ser disputada por 64, 32, 16 u 


dos jugadores en el que no tienen 
ninguna repercusión los puntos 
para posteriores eliminatorias. 


ocho selecciones diferentes, cada 
una controlada por la consola o 
un jugador. 


| 
| MAS στο 

| TORNEO 
| 


FUTBOL SALA 
Dinámica interpretación del relati- 
vamente joven fútbol sala que no 
permite los fueras de banda o 


córneres. Esta última característi- 
ca convierte al juego en un corre- 
calles diabólico de gran diversión. 
En este terreno de parquet podre- 
mos disputar copas, eliminatorias 
mundiales o ligas. 
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LIGA MUNDIAL 
Un máximo de 16 equipos confor- 
man una de las opciones más 
atractivas del cartucho. Cada una 
de estas selecciones pueden 
ser controladas por un usuario 
cualquiera . 


LIGA DEL. MUNDO 


ENIRO, ο E NE 
OPETONE: 
HENU PAREN οι 


PRACTICA 
Dos jugadores podran ensayar to- 
do tipo de penaltys y controles de 


balón (este último modo exclusivo 
para un jugador). Hay que resal- 
tar un error de traducción, ya que 
a la opción de penaltys se la de- 
nomina saques de fuera. Extraña 
interpretación. 
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ACACGADO RESTAURA CCULPO 
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SKIN 1 SKIN 2 i Supe 8 eg 
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SHORTS SHORES A Ç ata 

SOCK SUCKS 


(RAGE) 

MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 a 64 

VIDAS: NO 
FASES: NO 

CONTINUACIONES: NO 

PASSWORDS: SI 

ABAR PARTIDA: NO 


SPECIAL CUP 
^ SUPER CUP 
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Master System: arcade | 
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n deportista, poseedor de un 

excelente palmarés, recibe la 
noticia del secuestro de su padre, 
un genial científico, a manos de 
Chimera, una asociación criminal 
que para conseguir su malignos fi- 
nes no ha dudado en acabar con 
todos los demás miembros de la 
familia Morrow. 
EI protagonista, deseperado y 
aturdido por este trágico hecho, 
decide someterse a un extraño ex- 
perimento genético, que le trans- 
formará para siempre en un hom- 
bre-lobo dotado de poderes ex- 
cepcionales. 
Por fin, Saúl ha encontrado el ar- 


ma adecuada para enfrentarse a 
los terroristas y para rescatar a su 
progenitor. El sentimiento de ven- 
ganza nunca es buen consejero 
pero, en el caso de nuestro prota- 
gonista, constituye el único móvil 
que dirige su vida. ΕΙ sufrimiento 
ha sido excesivo y el impacto de- 
masiado fuerte para olvidar todo 
lo acontecido con facilidad. No 
cabe duda, un nuevo ser ha naci- 
do bajo el influjo de una violencia 
desmedida y es capaz de todo por 
aliviar su adverso estado anímico. 
Saúl puede optar voluntariamente 
por cualquiera de sus dos nuevas 
personalidades, aunque su muta- 


Nada 
detendra 
a Saul 
hasta 
vengar la 
muerte 
de su 
familia. 


ción en lobo le convierte en un ser 
terrible, ya que entonces posee fa- 
cultades psíquicas. De este modo, 
puede lanzar ondas de energía en 
omnidireccionales. Además, si du- 
rante el juego pulsas el segundo 
botón del pad de control, nuestro 
héroe arrojará mortiferas bombas. 


erp 
< Z -—- 
Para conseguir la transformación 
es necesario recoger todos los 
ítems que os salgan al paso, para 
acumular la máxima energía. De lo 
contrario, el atleta volverá a recu- 
perar su condición humana. 
La acción de WOLFCHILD tiene lu- 
gar en cinco mundos diferentes. 
La primera fase se sitúa en un 
gran avión de transporte militar. 
Saúl deberá tener especial cuida- 
do con los reactores situados en 
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ln molesto — 
Wario 


Así empieza una de las aventuras más grandes y divertidas, donde el 
enemigo es tan peligroso como simpático. 
Mario tendrá que realizar un arriesgado viaje por toda la isla, recuperar 


las 6 monedas, y vencer a WARIO en la batalla final del castillo. 
= E O 


Ñ sea pequeño, calvo 
: “2 y sin músculos, 
$ tiene un arma gigante: su apetito. 
' Se lo engulle todo 
en su camino hacia Dreamland. 


Nintendo España, S..A. o x: 
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a película Cool World de Ralph 

Baskshi, director entre otras de la 
innovadora incursión cinematográfica 
El señor de los anillos -basada en la 
magnífica trilogía de J. R. R. Tol- 
kien— constituye un marco idóneo pa- 
ra desarrollar una apasionante aven- 
tura dentro del universo de las con- 
solas. Los ingredientes de este vide- 
ojuego aderezan la acción trepidante 
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ΠΩ 


de un lugar donde dibujos animados 
y personajes reales entablan curio- 
sas relaciones. 

La película narra las peripecias de 
Jack Deebs, un dibujante de cómic, 
que se introduce, víctima de su ruti- 
naria y monótona existencia cotidia- 
na, en el interior de una de sus pro- 
pias historias de ficción. Allí conoce a 


ger. La máxima aspiración de tan ex- 
plosiva caricatura es convertirse en 
un ser humano. Para conseguirlo ne- 
cesita unirse a 


Money, m 

Hay dinero fácil det iir en la 
azoteay del banco pero, para ` 

hacer$ rl, es necesario. 


invisibles τ anu 


una persona del mundo de los vivos. 
Ardua tarea considerando que, al 
n del dibujante, únicamente el 
š ective Harris ha conseguido pene- 
ae trar en este desconocido universo di- 
E bujado. El motivo de su incursión es 


el firi pósito de alejar a Jack de 
| villosa Holli. 
Los eruditos en juegos comprobaréis 


rápidamente que esta nueva versión 
para la consola de 16 bits de Ninten- 
do tiene escasas similitudes con la 
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entrega de COOL WORLD realizada 
para ordenadores. 

En su aventura consolera el dibujan- 
te Jack deberá recorrer las peligro- 
sas calles del mundo dibu. En estos 
extraños y divertidos parajes, carica- 
turas de personajes y edificios se 
mezclan con la digitalización del pro- 
tagonista, capaz de transportar, com- 
prar o vender objetos con el exclusi- 
vo fin de obtener información. 


Los escenarios 

de las fantasías de Jack Deebs están 
repletos de tópicos cinematográficos. El 
mundo del juego es uno de ellos. 


E n este lugar te será 
posible efectuar 
interesantes operaciones 
de vital importancia para 
el éxito de la misión 
como: cambiar un objeto 
por otro, comprar objetos 
y vender los caramelos 
conseguidos en la ciudad 
de los dulces. 


s i eres capaz de conseguir que 
alguien te atienda, puedes abrir 
una cuenta bancaria con un mínimo de 
diez monedas, e ingresar y extraer 
fondos de la misma. Es importante 
saber que el dinero ingresado produce 
intereses. Resulta muy útil ya que, 
mientras este caudal monetario 
permanezca en el banco, no podréis 
perderlo víctimas de un atraco. 


Los personajes 


E vita tropezar con el ladronzuelo, 
ya que te quita una vida o una 
moneda (aunque por el dinero 
proporciona información). El ladrón 
de altos vuelos sólo nos prestará 
atención si llevamos gran cantidad 
de dinero. La policía tratará de 
detenernos y nos quitará todo el 
dinero y los caramelos. 


65 ólo se permite la 
entrada con un libro 


que, una vez entregado, 
permite obtener 
información. Aquí se 
encuentra un ramo de 
flores con el que ganarse 
la amistad del portero de 
la discoteca y obtener así 
el acceso a la misma. 
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gp ara entrar hay que 
regalar flores al portero. 


Una vez dentro, hay que 

pagar una entrada de cinco 

monedas. Cada botella de 

soda cuesta dos monedas y 

debes impedir que se caigan 

al suelo. Las luces se apagan 

con slas palancas situadas a 

ambos lados del local. EI mundo animado de los doodles es 

donde habita Holli. Como la propia 

dibu dice: “Πο soy mala, es que me 
han dibujado así". 
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Todos los elementos aparecidos en rios de gran calidad gracias al doble 
la pantalla contienen un mensaje o y triple scroll utilizado en diversas fa- 
una pista que, utilizados correcta- ses. Sobre todo no os durmáis en los 
mente, permiten superar el ingenioso laureles; el atractivo fondo del juego 
reto de los programadores. no debe despistaros o no lograréis 
Jack puede, además, visitar otros en- alcanzar la resolución de la historia. 
claves en su lucha por la búsqueda En este cartucho la perspicacia y la 
de la verdad, e incluso tiene la posi- capacidad deductiva son imprescin- 
bilidad de volver al mundo real si- dibles para lograr el éxito. Αἱ 

guiendo a los pequeños doodles, ha- 

bitantes del universo animado. Todos JAVIER ITURRIOZ 
los lugares visitados poseen escena- ANTONIO GREPPI 
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ISi-admifioeres 
... a que está 


socio del club... 
sperando? 


Con la tarjeta del Club 
SUPER JUEGOS todo son 
ventajas: 


° Concursar en el programa 
SUPER JUEGO de Antena 3 
Televisión 

° Poder comprar, vender o 
intercambiar con otros socios 
del club 

e Descuento seguro en todas las 
compras que hagas en tu centro 
Canadian 

e Súper ofertas de CANADIAN y 
POP SOFT 
Y muchas más sorpresas de 
las que te iremos informando 


Si quieres hacerte con la tarjeta 

deberás rellenar el cupón de la 

solapa que aparece en la última 
página de esta revista. 


¿A QUE ESTAS ESPERANDO? 


Tel.: (81) 559 7 
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Mega Drive: mode platutormos | 


Dizzy, el héroe en 
forma de huevo de 
Codemasters, ha 
entrado a formar 
parte de los juegos 
para Mega Drive con 
todos los honores. 


A 
vueltas 
con el idioma 


Como viene siendo habitual en los 
últimos lanzamientos de compañías 
europeas, Codemasters ha incluído en 
este FANTASTIC DIZZY una opción para 
elegir varios idiomas: inglés, alemán, 
francés y español. Todo un ejemplo. 
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accesorios para ti consola! 


Handyboy 


Accesorios multifunción para 
Nintendo Game Boy? con 
características especiales: 


m Amplificador estéreo con 
altavoces. 
E Lupa de aumento ajustable. 
3 Iluminación. 
2 Botones de disparo de mayor tamaño. 
m Joystick incorporado. 


El sistema es muy compacto y se puede 
plegar fácilmente. 

Tiene 2 interruptores separados para 
conectar/desconectar la luz y el sonido. 
Puede funcionar con el conector de 
baterías de Nintendo Game Boy? 
0 con el sistema 

de baterías SV 901/SV 902. 


Handytray GB 


Bandeja para 8 cartuchos 
de Game Boy”. 


Handytray SN 


Bandeja para 8 cartuchos 
Nintendo? Supernes. 


© Nintendo, Nintendo Game Boy y Nintendo Supernes son marcas registradas de Nintendo. Los signes TM, R y O en los juegos y productos son propiedad de las empresas que distribuyen o licencian estes productos. 


DROSOFT Moratín, 52, 4° dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 


Game Boy: aventura 


Y 


espués de haber luchado con- 

tra los ejércitos del malvado 
Ganon, y salvadas las tierras de Hy- 
rule, nuestro protagonista ha decidi- 
do salir en busca de respuestas para 
un oscuro secreto. La resolución de 
este dilema evitará el retorno de Ga- 
mon y un derramamiento de sangre. 
En su periplo viajero por el mar, un 
poderoso rayo partió en dos su pe- 
queño barco. A punto de fallecer 
ahogado, y cuando las esperanzas 
de mantenerse con vida se desvane- 
cían lenta pero inexorablemente, 
contempló una hermosa figura. 
—¿Zelda? —preguntó—. Inmediata- 
mente quiso averiguar cómo había 
llegado a aquel lugar y qué hacía allí. 


-|bas a la deriva sobre uno de los 
fragmentos que habían quedado de 
tu embarcación. Estás en la isla de 
Koholint y sólo pudimos recoger este 
escudo entre los restos... todo lo de- 
más, a buen seguro, lo habrá trans- 
portado. el agua hasta la playa -le 
explicó la bella—. 

La aventura habia comenzado. Per- 
dido en un mundo extraño, su cabe- 
za divagaba intentando encontrar las 
contestaciones que tanto anhelaba. 
No sabía qué dirección tomar. Reco- 
gió su único armamento y un búho le 
aconsejó: “Despierta al Pez Viento y 
todo será contestado”. El enigma 
surgía presagiando una odisea digna 
de héroes. En aquel lejano y extraño 
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EL CORTADOR DE CESPED 
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huevo, que coronaba la montaña 
más alta de la isla, se escondía el 
secreto de las tierras de Hyrule. Š 
La famosa saga creada por Ninten- 
do para su consola de ocho bits ba- 
tió todo tipo de records, con millones 
- -ηττηνίδῳι de unidades vendidas en todo el 

Jn ο A mundo. En 1992, una nueva entrega 
con el título de THE LEGEND OF 
ZELDA: A LINK TO THE PAST se 
convertía en un juego alucinante, 
que desbordaba fantasía, gráficos, 
sonidos, melodías, y destacaba por 
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una jugabilidad sobresaliente. Ahora, 
por fin, ha llegado la versión para la 
portátil de Nintendo, la Game Boy, 
con el nombre de LEGEND OF ZEL- 
DA: LINKS AWAKENING. 

Este cartucho está compuesto por 
ocho fases y es necesario una gran 
dosis de paciencia para alcanzar su 
resolución final. En definitiva, este 
juego es un prodigio técnico, muy re- 
comendable. Un éxito que no debe ni 
puede faltar en vuestra videoteca. 
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En pantalla 


ECCO THE DOLPHIN 


Después de ser uno de los cartuchos más promocionados en 

Mega Drive, las aventuras de Ecco llegan a la portátil de 
Sega. La nueva versión respeta a su antecesora, asegurando 
una refrescante aventura en el misterioso mundo submarino. 


νο ο 


Game Gear: arcade 


E | protagonista de la historia es 
Ecco, un joven delfín perdido en 
un remoto lugar del océano. La cau- 
sa de esta situación ha sido un ino- 
portuno huracán, que le ha separado 
de sus amigos, obligándolo a iniciar 
una desesperada búsqueda para 
reunirse con ellos. No tiene muy cla- 
ro el camino que debe seguir, por lo 
que tendrá que recorrer e investigar 
todo tipo de galerías, grutas y arreci- 
fes situados en las profundidades. 

En muchas ocasiones una piedra co- 
loreada impide el paso hasta que no 
se encuentra otra similar, situada en 
un lugar más o menos cercano. De 
vez en cuando, estos cristales y 
otros seres marinos sirven para obte- 
ner información, que hace más fácil a 
nuestro delfín la tarea de reunirse 
con sus compañeros. Para comuni- 
carse con ellos, Ecco emite unas on- 
das sonoras que también son útiles 
para abrir las ostras. Estas, situadas 
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en las profundidades marinas, permi- 
ten recuperar la energía perdida. 

Como todos los mamíferos, nuestro 
protagonista debe reponer el oxíge- 
no, ya sea saliendo a la superficie, o 
en las bolsas de aire escondidas en 
las grutas submarinas. Como ayuda 
adicional contamos con un mapa, 
muy útil para evitar travesías innece- 
sarias que no llevan a ninguna parte. 
Los movimientos del delfín, nota más 
destacada de la versión para Mega 


. Drive, han sido reproducidos con to- 
tal fidelidad. Lo mismo ocurre con el 


argumento original, por lo que pode- 
mos afirmar que estamos ante una 
de las mejores conversiones de los 
16 a los ocho bits. A pesar de que el 
juego resulta algo monótono por la 
similitud de las fases, no hay que 
quitarle el mérito de acercarnos al, 
hasta ahora poco desarrollado en 
Game Gear, mundo submarino. A, 
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El aporiebitaminico más completo 


para tus chips con aplicaciones de 


programas, novedades en Prftware, 


reportajes y los mejores ejos 
para t os. 


Dale Super PC. La Bilgmino. 


DISKETTE 1: POLE 590. JUEGO DE MOTOCICLISMO DE COMPETICION PARA VIVIR TODA LA EMOCIC 
CARRERAS, CON LA POSIBILIDAD DE ELEGIR EL CIRCUITO Y DISENAR LAS CARACTERISTICAS DE 
DISKETTE 2: PC BASE. PUEDES ALMACEMAR, SELECCIONAR Y RECUPERAR TODOS TUS DATOS 
MECESIDAD DE REALIZAR CONSULTAS. 


El 29 de septiembre en tu Kiosco.” 
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NUEVA VERSION DEL 
LOTUS 1:2:3 


ESPEJISMO DE 
LOS SENTIDOS 


ΤΗΕ ULTIMATE STUNTMAN 


La última joya 
de la Corona 


Los programadores de la compañía inglesa Codemasters se 
han sacado de la manga un cartucho con un superhéroe al 
más puro estilo británico. No toma el té, pero es un perfecto 
caballero. Su enemigo, el doctor Evil, quiere dominar el 
mundo, por lo que secuestra al mejor especialista en 
armamento para que le construya el arma definitiva. Pero 
aquí surge la figura de Ultimate Stuntman que, con toda su 
flema, tendrá que entrar en la fortaleza de Evil y derrotarlo. 


ce 
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€ odemasters, la mejor compañía 
especializada en software budget 
para ordenadores (programas produ- 
cidos en serie muy populares en el 
Reino Unido debido a su gran jugabi- 


Es Ὗ lidad y bajo precio) ha desembarcado 
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"c Hil Hue οι i 
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; i las consolas. Con este, ya 

h mn Puls Hi )h " le" son dos los juegos publi- 
UAE Y "| cados por la compañía 
británica para Mega Dri- 
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$ Y y ve. Primero fue MICRO- 
iem S g y) MACHINES y ahora llega 
SS š ULTIMATE STUNTMAN. 
ος y J Los hermanos Darling, los 
EB ELH συν 7 dueños y creativos de esta em- 
; presa, apuestan por los valores se- 
guros: las carreras de coches y los 
juegos de pelea. Toda una garantía a 
la hora de enfrentarse a la creación 
de nuevos cartuchos. 
Su experiencia en ordenadores de 
ocho bits (donde la programación de 
las obras de su última época rozaba 
los límites de la perfección) ha hecho 
que a la hora de programar juegos en 
consola, dotados de más memoria, 
mejores procesadores y mayor velo- 
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cidad, los resultados sean realmente 
sorprendentes. 

A juzgar por los dos únicos trabajos 
publicados por esta compañía para 
Mega Drive, se puede decir que la di- 
versión está garantizada. Todos 
sus cartuchos tienen 
una gran cantidad de fa- 
ses que, prácticamen- 
te, equivalen a jue- 
gos totalmente dife- 
rentes. 

En este cartucho 
se dan cita un ar- 
cade de scroll ho- 
rizontal, una ca- 
rrera de coches 
con scroll verti- 
cal al estilo del 
conocido SPY 
HUNTER y la 
realización de 
varias pruebas 
de habilidad co- 
mo la coloca- 
ción de bom- 
bas. 


La primera fase es una frenética ca- 
rrera contrarreloj de coches deporti- 
vos. Al final de la fase 
hay un camión que 
tratará de impedir 
que nuestro héroe 
avance al siguiente 
nivel. El próximo pa- 
so es tratar de de- 
sactivar el campo 
de fuerza que rodea 
la base del malva- 
do doctor. Para 
ello, hay que 
recoger las di- 
versas llaves 
que se encuen- 
tran dispersas por 
los diferentes es- 
cenarios. Una vez 
desactivado οἱ 
campo de fuerza, 
hay que trepar es- 
| quivando las de- 
fensas del doctor 
Y Evil. Algún vete- 
rano de los video- 


El arcade de scroll horizontal Emulando Spy Hunter 


Lo más clásico. Avanza y 
dispara o vicerversa. Siem- 
pre a la derecha sorteando 
peligros y trampas. Afortu- 
nadamente, hay estrellas 
para reponer la energía y sos peligros de la carretera: tú- 
power ups que incrementa- neles cortados, obstáculos varios y 
rán nuestro armamento. decenas de coches enemigos. 


Es una carrera contrarreloj. 
Hay que llegar has- 

ta el camión del final 
de la fase y destruirlo. 
Deberás sortear los diver- 
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Paseo movidito por la playa combatiendo contra los co- 
ches enemigos. Scroll multidireccional y efectos iner- 
ciales para hacer aún más divertido el control del co- 
che. Si no estamos atentos a la carretera acabaremos 
dándonos un buen chapuzón en el agua. 
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torizada tendremos 
que sobrevivir a los ata- 
ques de las hordas del 
doctor, que vienen en 
sentido contrario. El 
manejo del ala delta es 
sencillo, aunque hay 
” que tener mucho cuida- 
do para no chocar contra 
las rocas de al tratar de es- 
quivar a los enemigos. 


SONIDO n 33 
JUGABILIDAD: 35 ! 
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ο ορθή SON 
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La edad RR 
“sabiamente Qusaqa 


Da Hay. diversion 
ss _garantizada. - ος 


lo Vatios j juegos en uno. ` 


i E argumento: del AS : 
cartucho no es anginal 


ow Los gráficos delos 
f jugadores resultan algo. ; 

i: pequeños en la fase: del 
< ala A He τας 
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Policidades a la pond 
Codemasters que, de seguir 
así, se afianzará en el mundo ` 
de las consolas con la misma ` 
- fuerza que en su día lo hicie- 
"rà en el de s en ο. 

E ος IS RTT 


mo de forma que enganchan al 
jugador a los pocos instantes. 
Codemasters ha demostrado 
que son unos auténticos maes- 
tros del código y conocen perfec- fi 
tamente al püblico al que van di- | 
rigidos sus juegos. Por algo son 
los herederos del más puro estilo 
inglés. Αμ. 


M. DE LUIS 


uegos hallará cierto parecido 
tre esta fase y una mítica má- 
quina recreativa aparecida hace 
tiempo: CRAZY CLIMBER. Des- 
pués hay que perseguir al doctor 
en varios vehículos, desde un ul- 
traligero hasta un 4 x 4. Y 
Los gráficos, la música, el sonido | 
y la jugabilidad, sobre todo esta 
Ultima, están ajustados al máxi- 
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Empezarás en el 
nivel que desees. 


Serás el más 
veloz 


Poseerás magias 
interminables 


Saltarás más alto 


Tendrás vidas 
infinitas 


Pegarás mas 
fuerte 


Podrás 
trasladarte de 
Podrás cambiar mundo o de fase 
las reglas ° 

Obtendrás 


munición extra 


Elegirás tu escudo Ñ 
protector 


<> y m 
NUEVOMODER DE "iz. 
TUS VIDEOJUEGOS ==. 


CONSOLAS 


En pantalla 


JAMES BOND JR. 


δ 


Super Nintendo: arcade 


La organización de 
malhechores Spectra está 
dispuesta a conquistar el 
mundo. Hasta ahora James 
Bond ha sido capaz de 
mantenerles a raya; 
pero el mal no 
descansa nunca y el à = A 


famoso 007 ; 
amentablemente, nadie puede 

parece algo mantenerse en forma durante to- 

cansado. da la eternidad, y menos todavía un 


defensor de la ley que, durante los úl- 
timos años, ha arriesgado su vida en 
demasiadas ocasiones. 

F Pero no penséis que los delitos de 
i los más grandes malvados que ha fa- 
bricado la humanidad van a quedar 
impunes. El hijo del famoso 007 está 


El veneno que contienen 

dormirá inmediatamente a la 

persona o animal sobre el 
que impacte. 


ae .A.— F J ARNT EN 


PRI A LAA ΓΑ Αρ 
1η 


IA 


BOTAS SUPER-SALTO LIBRO EXPLOSIVO 


A 
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MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 5 
FASES: ὃ 
CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: SI 


ñados por Genio, para su amigo Ja- GRABAR PARTIDA: NO 
mes Bond. En el segundo nivel debe- — 4 745 iat 

remos hacer gala de x 
nuestra maestría a los 
mandos de un helicópte- 
ro con el que nos des- 
plazaremos hasta la si- 
guiente base enemiga. 

El único aliciente de este 
clásico arcade es que 
está basado en una se- 
rie animada de reciente 


La sabiduría guarda sorpresas 
agradables. Este libro tiene un 
efecto devastador con los 
enemigos. 


Cuando el joven James Bond 

usa este espectacular calzado, 

alcanza el doble de altura en 
sus saltos. 


dispuesto a seguir los pasos de su 
padre. De casta le viene al galgo... 

Los que no pare- 
cen haber perdi- 
do ni una pizca 
de su vitalidad 
son algunos anti- 
guos enemigos 
de su progenitor, 
como Goldfinger 
y el Doctor No. Α 
estos históricos 


se les han unido 
el Doctor Desquiciado, 
Goldie Finger y Tiburón 
que, no por más jóvenes, 
son menos malvados. 

El juego está dividido en 
dos partes. En la primera 
manejamos a James 
Bond Jr., y nuestra misión 
será escapar de las cata- 
cumbas o edificios, des- 
haciéndonos de los agentes de Spec- 
tra. Disponemos, además de la 
increíble agilidad del protagonista, de 
unos aparatos ,especialmente dise- 


MISIL EXPLOSIVO 


Este ítem proporciona cargas 
explosivas que, al impactar en 
el suelo, aniquilan todo lo que 


estreno en las 
televisiones au- 
tonómicas. Ha- 
ce dos años hu- 
biese sido un 
bombazo por su 
colorido y trepi- 
dante acción, 
pero hoy en día, 
acostumbrados 
a ver auténticas 


maravillas, resulta un tanto flojo. Ay 


CARLOS F. MATEOS 
JOAQUIN ALCOBENDAS 


Tres esferas energéticas que te 
protegerán. Ten mucho cuidado 
con el helicóptero, pues su 


rodea al protagonista. 


inercia es un tanto engañosa. E š EA 


eat 


ST UPS 
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bargo, ιο au | relato en 
. que se basa la exitosa película de 
Spielberg, tampoco puede irse de 
rositas. ; 

Coincidiendo con el estreno del 
M largometraje, se pone a la venta 
la adaptación que Gail Herman 
ha llevado a cabo sobre el 
guión cinematográfico escrito por David 
Koepp y Michael Crichton, a partir de la novela homó- 
nima de este ültimo. Es, por tanto, como sentarse ante 
la pantalla de proyección, pero dejando que la imagi- 

nación invada nuestra mente. 
Sabemos que todo arranca en Nublar, un islote de 
América del Sur, en el que se da rienda suelta a la fan- 
tasía de un acaudalado mecenas mediante un sor- 
prendente experimento científico. Una gota de sangre 
en un mosquito fosilizado hace posible el retorno de 
los grandes saurios del período jurásico. El resto es 

pura aventura. 


pli eo etur ca 


BSD e AAT š DICE λον IES 4 241-431 


οο u nue ello 

familiar con una película de 

personajes inspirada en 

las andanzas de este ru- 

bio y simpático mucha- 

cho, nos frotamos las 

manos de satisfacción. 

El fin ha justificado la es- 

pera y nos hemos encontrado 

con una película de coherente factura. El se- 
for Wilson es tal y como nos lo habían dibujado, 
y Daniel, ese hermano pequeño que todos que- 
remos y nadie desea tener por vecino. La nove- 
la, inspirada en el guión original de Jordan 
Horowitz, sigue paso a paso lo relatado en la 
pantalla. De lo que no cabe duda es de que este 
Daniel el travieso cuenta con todos los ingre- 
dientes necesarios para convertirse en un clási- 
co de la literatura infantil. 


Si eres amante del cine de acción y te entusiasmas con los personajes que Arnold 
Schwarzenegger ha encarnado en su películas, estarás encantado al verle salir de la 
pantalla para ayudar a un adolescente. Nos hemos introducido en El último gran hé- 
roe, escrita por Robert Tine, y en cuyas páginas nos reencontramos con las mismas 
persecuciones y peligros por los que pasa su musculoso protagonista en las salas 
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n esta ocasión, Tails, el zorro de 151500 
dos colas que acompañaba a So- EE 

nic en su anterior aventura, ha desa- 
parecido (malas lenguas rumorean 
que la causa es la mala acogida del 
personaje en los Estados Unidos) 
dejando paso a Amy Rosy, la su- 
_ puesta novia de Sonic. El otro gran 
- protagonista del CD es Robo-Sonic, 
a ültima creación del infame doctor 
Robotnik, que no ha dudado en se- 
cuestrar a la | pobre puercoespina pa- 
ra atraer a : ic hacia alguna de sus 


héroe debera rescatar a su amada 
para impedir que sufra algún daño. 
En definitiva, un culebrón en forma 
de videojuego, especialmente acon- 
sejable para almas cándidas y espíri- 
tus enamoradizos. 
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Sonic, el puercoespin 
mascota de Sega, 
vuelve a la carga en 
el nuevo formato Me- 
ga CD. Sus seguidores 
se van a llevar una 
sorpresa de lo más 


agradable, ya que es- 
te juego supera a sus 
dos anteriores aventu- 
ras gracias a unos ex- 
celentes gráficos y a 
una música soberbia. 


Leonor, 


los monitores 

(los del juego, 

aro) tendremo: 
acceso a 


Para superar - 


las rampas > 
de 360 grados ΟΠ 
es necesari 


tomar velocidad. 


) ) ) | ) ) ) Y y | ) } 
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La esfera 
sólo nos salvará 
una vez la vida 
chocamos contra 

algün enemigo. 


! s La aventura consta de siete mun- 
dos diferentes, cada uno dividido en 
tres zonas, desde las cuales es posi- 
ble alcanzar tres eras diferentes: 
presente, pasado y futuro. Un au- 
téntico lío temporal, pero de 
fácil explicación. 

Para cambiar de época de- 
béis tocar unos listo- 
nes donde aparecen los 
nombres de la era a d 
que podréis A 


y 


der. Esos tablones se pueden tocar 
siempre que adquiráis la velocidad 
suficiente para conseguir un gran 
salto. La diferencia entre cada uno 
de los tiempos no sólo varía con un 
cambio en la paleta gráfica y fondos 
como parece en primera instancia. 
Es posible que en ciertas fases os 

llevéis una alegría: 

algunos obstácu- 
MRS los pueden haber 

desaparecido. Y 


es que con Sonic y Robotnik nunca 
se sabe. 

El protagonista debe recoger los ani- 
llos que encuentre a su paso para 
llegar a la fase de bonos y evitar la 
pérdida de una vida en caso de un 
ataque enemigo. Estas confrontacio- 
nes son menos abundantes que en 
las anteriores entregas, pero tienen 
la misma mala leche. 

Las defensas se alcanzan a través 
de los saltos de Sonic cuando nues- 
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SCORE 200 


_ HHE D:11"33 
RINES > 7 


5 muy similar a la fa- 
se de Green Hill de 
los anteriores Sonic, pe- 
ro incluye las nuevas 
rampas verticales que te 
elevan hasta la zona su- 


perior del mapeado gra- 
cias a la ruleta. En el fu- 
turo no aparecen palme- 
ritas, sino un gris paraje 
donde podremos escu- 
char la mejor melodia 
del CD: una canción que 
está inspirada en la mú- 
sica de 2 Unlimited. 


SA 


se destruyen ES - ἘΜᾺΝ 
dréis ventajas tales como inmunidad, 
velocidad y diez anillos (todo el lote 


por el mismo precio). Bueno, bonito y μη a SU 


COLLISION 
CHAOS 


sta fase esta inspira- 
da en un juego que 
esta causando furor en 
Estados Unidos, SONIC 
SPINBALL. Con la ayu- 
da de flippers y botado- 


fre s2100 
TIME 10581 
RINGS 9 


res debemos alcanzar la 
zona superior de un ta- 
blero simulado, para 
acabar con el invento de 
Robotnik. Prestad aten- 
ción a la fase del pasado 
por sus espectaculares 
fondos de pantalla y su 
rápido scroll. 


COR 


le jugabilidad: Sin embar- IME. Ü 
ego μα... su g no- 


barato. ¿Se puede pedir algo más? ra, tal y como se n 

tra de la banda sonora 

más, todo ellowen.el más ex 

sonido digital. : 

por sus excelen- Durante el transcurso del juego, ids 

n el jHogo como diferentes pantallas pueden ser se- 
le 


guidas a ritmo de los mas grandés 


222, wow A a EA 


úsica, maestro 


EI listón que tiene una esfera 
en su parte superior sirve 
para salvar la posición 

de ese nivel. 


= 4 
E 122600 
HME 1 


TIDAL 
TEMPEST 


Las escenas animadas del comienzo 5 
y el final del juego son la parte Sm iu p Ee 
— más espectacular que podemos mU P 
| f encontrar en este magnífico CD. Jo el agua. rara recupe- 


rar oxígeno, ya que So- 
nic no aguanta demasia- 
do tiempo debajo del lí- 


quido elemento, puedes 
recoger las burbujas que 
brotan de ciertos sumi- 
deros. Para acabar con 
el artilugio de Robotnik 
destruye las burbujas 
que rodean la nave, para 
después asestar el golpe 
mortal al engendro. 


| ` Š Ë 195700 
ὶ ` TIME: 0" 0042 
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QUARTZ 
QUADRANT 


s probablemente la 
fase con mejores 
gráficos de fondo, gra- 
cias a los brillos y degra- 
dados de colores de los 
cristales de cuarzo que 


180000 
n-09"36 
des 15 


confieren el nombre a la 
fase. Además, gana en 


"E espectacularidad si va- 
= mos al pasado o al futu- 


ro antes de enfrentarnos 
contra el ültimo invento 
de Robotnik. La melodía 
es una agradable sinto- 


i : nía de piano-funky. 


éxitos de la música bakalao. Y el fi- 
nal de la partida, para aquellos ge- 
nios que lo consigan, constituye el no 
va más. La culminación a una autén- 
tica ruta discotequera por tu consola, 
con una auténtica hemorragia de luz, 
animaciones y sonido digital. Pero, 
ten cuidado, porque tanto movimien- 
to puede descentrarte. Deja las flori- 
turas y el embelesamiento para la 
pista de baile. 

Durante el desarrollo del juego pode- 
mos oir treinta y cuatro canciones en 
el disco compacto, es decir, un ver- 
dadero macroconcierto, aunque algu- 
nas de ellas no duran más de diez 
segundos, como las que acompañan 


WORKBENCH 


L a factoría de robots 
es un peligroso lugar 
para el pobre Sonic. Zo- 
nas electrificadas, as- 
censores, plataformas y 
el suelo elástico que ele- 


va a Sonic hacia el infini- 
to, configuran el terrible 
decorado que aguarda 
las andanzas del puerco- 
espín. Al final de esta fa- 
se encontraremos a Ro- 
botnik en la zona supe- 
rior de un extenso corre- $$ 

dor vertical. Cu eru === E a 


SCORE- 207400 
TIME 05145 
RINGS 1 


STARDUST 
SPEEDWAY 


L: autopista estelar- 
nos conduce por un 
alucinante entramado 
musical hasta la guarida 
de Robo-Sonic, el robot 
fabricado por Robotnik 


SCORE; 202200 
TIME 0'52"96 
RINGS 


TIME O ESI como el último arma 
RINGS «0 ; # contra nuestro amigo 
puercoespín. Sólo supe- 
raremos la fase tras en- 
frentarnos en una carre- 
ra contra el autómata, en 
la que seremos perse- 
guidos por un destructivo 
rayo láser. 


versiones de 
juego, en este 
CD existe u 
fase submarina. 


METALLIC 
MADNESS 


L metálica es el 
nombre de la última 
fase. En ella nos encon- 
traremos reducidos de 
tamaño por un rayo |ά- 
ser. Recupera tu volu- 


men habitual escapando 
del terrible laberinto que 
conforman las estancias 
de la guarida del villano 
y enfréntate por última 
vez a Robotnik y a su te- 
rrible máquina infernal. 
Atención a la secuencia 
de animación final. 


SCORE 215880 
TIME 115725 


Ἔσοβε 218300 
TIME: 33020” 


RINGS 
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Ay posteriores programas E pesar de'su semejanza | y ay) P 
í ' tema, pero hoy por. hc j| juec ' colos anteriores: SONIC y 

-- ζ = con mejor musica para lega ). À ‘Sega ha logrado demostrar ;, 
d _ "que una buena idea puede 
, superarse a sí ‘misma, f 


in 
ANTONIO GREPPI 
JAVIER ITURRIOZ 
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| _ PVP: consultar 


Ei MA VENTA AL MAYOR 
a Y VENTA POR CORREO 


2 1222 ESPANA. ΠΕ}: 2 29) 42 46 


Y JAPON 


INFORMACION m VENTA POR CORREO 


JUEGO | 


e sorna Elige la Estrella del Norje 


WM 
EN 


SUPERNINTENDO CONSULTAR - 


TENEMOS LAS AUTÉNTICAS *MANGAS" JAPONESAS. LAS CIN- 
TAS DE VIDEO CON TUS AVENTURAS DE COMIC Y TV FAVORITAS 
ΠΕΝ CASTELLANO!! 


ESTE MES “FIST OF THE NORTH STAR”. LA INCREIBLE “ES- 
TRELLA DEL NORTE”. 


CADA SEMANA NUEVOS LANZAMIENTOS POR SOLO 2.995 PTS. 
MUY PRONTO TODAS LAS AVENTURAS DE DRAGON BALL Z. 
PROXIMO LANZAMIENTO “LOS CABALLEROS DEL ZODIACO” 


Envia el/los juego/s que quieras cam- 

biar con tu nombre, dirección, pobla- 

cion y teléfono a: Gameland, Apdo. de 

Correos 35.134-08080 Barcelona. Luego 

llama al 903-380 007 y podras participar 

en magnificos sorteos. Deja el mensaje 
| en el apartado de venta por correo. 


TENEMOS TODOS E LOS = JEGOS ADE TII QUEDE 


= x mou. TENEMOS TOL 


| ESTE MES | 
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i 
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EGACD 


El Mega CD ha abierto un 
mundo de posibilidades 
para los videojuegos y LET- 
— HAL ENFORCERS es su má- 
P Me ximo exponente. Con este 
; simulador de tiros podréis 

- ~ imitar a vuestros héroes 
policíacos disparando a pe- 

ligrosos delincuentes con 

las pistolas reglamentarias que se re- 

arcade galan con el pack del Mega CD. Apun- 
ta bien, porque hay vidas en juego. 


)3 
14 
T 
Y.) 


asado en una máquina recrea- 
tiva que cosechó gran éxito el 
pasado año, este juego recoge el 
testigo de programas similares pa- 
ra PC como PROHIBITION y STE- 
VE MCQUEEN. La diferencia con 
ellos es la introducción de fondos 
y sujetos digitalizados que añaden 
mayor realismo a la acción. 
La aventura incluye la posibilidad 
de utilizar dos pistolas para dispa- 
rar al televisor, aunque también se 
puede optar por los tradicionales 
pad de control. Con estos es más 


sencillo disparar, ya que el punto : — ^ 
de mira aparece siempre en la E Fd Ea 
pantalla. Como contrapartida, los 

desplazamientos de un objetivo a del orden escondidos tras las me- š > ; PRISE >” 7 

otro son muy lentos. sas y mostradores de la oficina. E Os B W; 


ΕΙ juego está concebido para uno La tarea consiste en alcanzar a los 
o dos jugadores simultáneos, que delincuentes sin disparar sobre 
encarnan a patrulleros del Cuerpo los rehenes. 

de Policía. La primera misión con- El tiroteo continúa en un callejón 
siste en acudir al aviso de robo en cercano al banco y finaliza con 
un banco. Una vez allí, los ladro- una enloquecida persecución en 
nes se percatan de la llegada poli- coche por las calles de la ciudad. ¿Sa e 
cial y se enfrentan a las fuerzas Si se consigue concluir la misión, 5ο" 


1) 
y 
, 


PAUSE. 
EX 
das 


se regresa a la comisaría para ha- 
cer un recuento de las balas em- 
pleadas y atracadores abatidos. 

Si procede, seréis recompensados 
con un ascenso a detective, que 
implica un nuevo caso en China- 
town. Pero si habéis disparado a 
alguna víctima indefensa o si el 
porcentaje de tiro es muy bajo, el 
grado de escalafón se pierde y re- 


ροκ ο μας TU aru SUME Ὕ κ ren nr 


tete ARAS P CI ATI DTE 


petiremos el mismo destino. Este 
proceso se repite en cada misión, 
cuyas actuaciones van desde libe- 
rar un aeropuerto hasta enífrentar- 


- se a unos narcotraficantes. Entre 


fase y fase aparecen unas pruebas 
de tiro que permiten πας la 
puntuacion. 

Las digitalizaciones no ti 

calidad de la máquina recr 
original, pero, aun así, el juego aa. 
entretenido y agradable. Además, 
a medida que las misiones avan- 
zan, los gráficos ganan en calidad 
e incluyen escenas de la vida poli- 
cial como persecuciones, asaltos, 
e incluso una misión nocturna. 

La música del CD es poco llamati- 
va y, por tanto, no es comporable 
a la del periférico. Por contra, el 
sonido FX es muy bueno, desta- 
cando los efectos de los disparos 
y los gritos, que permiten saber de 
qué bando es la víctima. 


JAVIER ITURRIOZ 
ANTONIO GREPPI 
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Deseo me envien los siguientes juegos al precio de 4.595 pts. cada uno. 
Formato 3,5 
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FORMA DE PAGO 

Talón a EDICIONES MENSUALES, S.A. 

Giro postal anun unra de'fecha u au nas 
O Tarjeta de crédito 


VISA n? LET T3 LETT CLL) OTT) 
AMERICAN EXPRESS n? [TT TJ CETT TT) CETITJ 
Firma , 
Fecha de caducidad de la tarjeta.................................................. 


Nombre del titular, si es distinto ........................ eese 


Rellena este cupón y evíalo a: 


EDICIONES MENSUALES, S.A. 


O'Donnell, 12 -planta baja. 


NN 


28009 Madrid. 


M e llamo Jordi y estos son 
algunos trucos que he logrado 
averiguar para Game Boy. 

m TURRICAN: para ser invencible 
pulsa en la pantalla del título: A, B, 
B, A, B, A, A, B, A, A, B, A, A. 

m MEGAMAN II: teclea esta 
combinación como password para 
tener concluídos los tres primeros 
niveles del castillo del Dr. Willy: ΑΖ, 6 
B2, C2, D2, D3, C3, C4, Β4. accionado el boton B. 
m CASTLEVANIA II: si quieres ir m BURAI FIGHTER DE 
directamente a la última fase, pulsa quieres obtener 100 vidas, introduce 
esta combinación: Bola- Corazón- este código: H G D M. 
Vela- Corazón. Y si quieres 
escuchar todas las melodías: 
Corazón-Corazón-Corazón-Corazón. 
m SUPER MARIO LAND II: cuando 
llegues a la pantalla de las tuberías, 
teclea nada más empezar Select 
para que aparezcan menos 

igos. En la pantalla 


última fase, introdu 
password: S, M, 8, P,S.3,= 

m PRINCE OF PERSIA: he aquí 
algunos de los passwords: Y 
Nivel 2: 06769075 : 
Nivel 3: 24613065 
Nivel 4: 99116015 
Nivel 5: 53004005 
Nivel 6: 46308135 


CONSEJOS DE CATEGORIA 


ola amigos. . encontrar un ojo de cerradura que os guiará a una fase - 
tenéis la consola “«*secreta. Pues bien, al comenzar esta fase, si vais hacia 
de 16 bits de Nintendo, arriba, hallaréis un tánel que deberéis atravesar para 
aquí tenéis un par de descubrir. una carretera secreta llamada Start Road. 
os para dos de sus Si pasáis todas las estrellas hasta llegar a start road 4 , 
as juegos: lograréis alcanzar. directamente hasta el último castillo. 

ER m STREET FIGHTERAL si estáis cansados de pelear 
:Shmasásteis el ^ siempre contra los mismos. 12 luchadores, este truco os 
segundo castillojMegaréis ^ permitirá escoger a luchadorés.de la segunda fase 


Ry 


directamente a una cueva: como Vega o M. Bison. Lo primérexque tenéis que hacer 
| < la primera fase de esa caverna, œ~, 65 situar el juego en el nivel 7 de dificBltad. A 
: Y superada la fila de bloques, encontraréis sentinuación debéis vencer a los luchadoreés.de la 
un obstáculo más que sólo podréis romper si primera fase sin perder ningún combate. 


llevais la capa. Una vez destruido, saldrá una curiosa 


colección de plantas por las que podréis trepar hasta Juán José Velo Facal (La Coruña 
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8 BITS DE PRIMERA 
p H: egas consoleros ¿Cómo 
e llamo Alvaro y 
er System II. Os en- 


ες 


ola queridos amig 
Juegos: Aqui os 
trucos para la Ga 
m GOLF: si presio 
Star , podrás reto 
m KLAX: durante 
te salga un bloqué 
m NINJA BOY: pa 
aunque estés al b 
By Start justo des 
m CHESSMASTER 
rey no desaparezca 
m BATTLEBULL: el 
BOWLE: los passwe 
HBBH, JBBJ, KBBK, LB 
m PARODIUS: para obte 
Abajo, Izquierda, Derecha, 
Esto es todo amigos. 


presiona en el 
egundo Diago- 
nal/Arriba Iz- 
- quierda y, a 
la vez, los 
| . dos botones. 
" Sin mover los 
dedos, pulsa 
en la pantalla 
Je presenta- 
ión la teclat 
*u del primer man- 
do. Ya sólo te 
queda elegir 
Y round o so- 
nido. Es cuestión de práctica. 
m BUBBLE BOBBLE: si ya no sa- 


a (Granada) 


y Abajo simultáneamente, y 
presionar Start . 


EECFG. Las pantallas cambiarán de 
los enemigos serán diferentes. 
7 m PROBOTECTOR: pulsa Arriba, Arriba, 
Abajo, Abajo, Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha, 
B, A y Start y obtendrás 30 vidas extra. 


cuatro veces la 
siguiente secu durante la pan- 
talla del título: A , Derecha, De- 
jo, Abi ji j Eduardo Moreno García (Albacete) 
da. La pantalla se. ndrá negra y el 
juego comenza E Entonces haz una 


PELIGRO EN EL AJFALIVU . τ dou] 
k s envío un truco para STREETS 
OF RAGE de Game Gear. Al inicio 

del juego pulsa Start dos veces. Coloca el 

cursor en el modo opciones y elige el número 

11 del Sound Test al tiempo que presionas 1 y 

2. En la parte inferior aparecerá un mensaje 

s pequefios se- que indica el daño y el escenario inicial. Si 

bierto con tiem- escribes off junto a la palabra "Damage", 

tendrás vidas infinitas. Modificando el 

_ número del nivel inicial, podrás 

empezar por el que prefieras. 


| poder cambiar 
de fase: 
Fase 1: Arriba. 
Fase 2: Derec 
Fase 3: Abajo. 
Fase 4: Izquierda 
Espero que co 
cretos, que he d 
po y práctica, 


J. Alberto Romero (Huelva) 


° 
Elegir un equipo de ¡A 
es el trabajo de un buen 
entrenador como Emilio José. 
¡Suerte, campeón! 


| Nos DE DOS BIONICOS. | 
E [ DELDIEN ΕΝ LAS MA 
FUERZA 


Xavier Bros Marín 
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ENEMY-3: 


P INSERT 


GANADORES DE LOS LIBROS 


SUPER MARIO BROS. 


Gabriel Saralegui (Navarra). Raúl Alvarez (Barcelona). 
Alejandro Dueñas (Asturias). Isaac Escrivá 
(Valencia). Vicente Angel (Alicante). Miguel González 
(San Sebastián). Marta Viñas (Alicante). Juan José 
Cabrera (Granada). Sergio San José (Madrid). Adrián 
Lera (León). Eloy Bote (Vizcaya). Darío Rivadeneira 
(Madrid). Oriol Fernandez (Barcelona). Abraham Diaz 
(Madrid). Miguel Angel Sanchez (Jaén), Maria Esthe 
Frean. (Orea) Vicente Jurado (Cádiz). Olmo 
Clavero (Ciudad Real). Ismael Vali (Burgos). Gork: 
Odriozola (Vizcaya). Javier Baigorri (Barcelona) 
Javier López (Barcelona). Albert Jiménez 
(Barcelona). Philip Runz (Mallorca). Jorge Temprano 
(Alicante). Juan Belmonte (Barcelona). José Garcia 
(Gerona). Fernando Badía (Huesca). José Feito 
(Madrid). María Amalia Molina (Cuenca). Antonio 
Jesús Barrero (Córdoba). Julio Carranza (Madrid). 
David Mena (Madria) José Miguel Picazo (Albacete) 
Jose Ramón Landin (Cádiz). Joaquin Ferrando 
(Madrid). Ricardo García (Valencia). Angel Bollo 

(s drid] στα Santana (Las Palmas). Laura López 
(V 

Í 

D 


'alencia). David Martínez (Barcelona). Kunal Kishore 
Gran Canaria). Alexander Almeida (Las Palmas). 
laniel Gracia (Huesca). Alejandro Lage (La Coruna), 
Julio Iván Fernández (Pontevedra). Alejandro Lanau 
(Las Palmas). Carmelo José Suárez (Las Palmas). 
Alejandro Vázquez (La Coruña). Rubén Monje (Cádiz) 


NOTICIAS SOBRE EL SECUESTRO ΡΕ MIX 


El pasado 24 de agosto, una banda de malechores capitaneados por Robotnik secuestró a Mix. 
Su intención era clara: acabar con los video-juegos. 


Ya sabemos que hay que buscar 9 cifras y 3 palabras para descifrar la clave y 
rescatar a Mix. 3 números y una palabra cada mes. 


Sonic y Joy han introducido en el ordenador central de la redacción de Súper Juegos todos los datos, pistas y 
conversaciones de nuestro equipo de rescate, formado por Megan, Skate, Shinobi y Ax Batler. 
El ordenador los ha mezclado, listado y ha desechado lo que consideraba “pistas falsas”. 

Su resultado es el siguiente: 


¿O 
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7 ΞΟ 
la película [ο 
: enidos Po! FO 
O PRIMER NUMERO. pS Oscars obt O 
: ov ” 6 O 
ο - matrícula del np Fase. ; denador que saco O 
o: tros en la | primer or 
@ ENCUEN dígitos del nombre de! P = 
Ó: los dos 01g!’ i 
E E Clive Sinclair. He de niveles 0 
i ys úm 1 e O 
O: : t mas € u recibir 
O: SEGUNDO paas que tiene el personaje Faros que pued $ 
O: z vidas amero 
t^. pi número de e ir - ο 
ο. nA dificultad; mashback para mor! πας en Espana. O 
: d ive Sinclair O 
οἱ otagonis e Clive 
6; OL | primer ordenador qu O 
à ri P O 
O! Memoria del P : de página Y 
H Š mero A el O 
> : NUMERO “mero de revista, NU ultado dara O 
οἱ TERCER len del núme Ὁ 5 O 
o las palabras ER ` que ordis la O 
i - Junta labra d A umados 4 ο 
οἱ 7 ο de P ae mérica 5 I 
O: ü == número : iuego Capitan A E 
Ο amero de super, terce nümero : O 
e E nda cifra te dara NO 
O segu ase del Lusitan O 
= nto 
o LOS TRES NUMEROS ifras del año del hundimie : 
Οἱ altimas uta os O 
τω Las ος tres primeros nume ° 
e: n 
οἱ LA PRIMERA PALABRA | o 
O n clave de sol ¿O 
οἱ Nota MED O 
- Cine Meteoro oria 
° Cafetería ON 
O Restauran 


οἱ Ahora sólo queda descifrar 
¿CREES-QUE VAS 
POR BUEN CAMINO? 


estas pistas que, a primera vista, son todo un enigma, 
pero seguro que vosotros, con la ayuda de hermanos mayores, 


amigos jugones y de algún que otro libro o revista de consulta 


sabréis descodificar. 
Con las pistas que seguro sacaréis al leer la revista Súper Juegos de este mes, sólo quedará esperar al 
próximo número. Resérvalo ya en tu Kiosco. 


25 MEGA CD Y 25 MEGA DRIVE pueden ser tuyos. 


Robotnik destruye su mansión y se dirige con Mix hacia un lugar desconocido LLamamiento de Joy 


¡Nuevas pistas! 


Megan, Skate, Shinobi y Ax Batler continúan las investigaciones para dar con 
el paradero de Mix, secuestrado el 24 de agosto por Robotnik. Joy y Sonic, 
encargados de recoger cualquier información, sospechan que algunas pistas 
son falsas. La tensión crece por momentos en la redacción de Súper Juegos. 


Día a día el equipo 
de rescate pasa por 
innumerables peri- 
pecias. Shinobi es el 
que peor racha lleva. 
Sus poderes mági- 
cos le llevaron a la 
Mansión Robotnik 
donde casi logra sal- 
var a Mix, pero el 
malvado jefe de la 
banda puso en mar- 
cha el Plan Robotnik 
de Emergencia: des- 
truyó su guarida y 
logró escapar aun 
lugar desconocido. 
Shinobi, herido por 
la explosión, fue 
trasladado por Joy y 
Sonic al hospital y 
está delirando sin 
que nadie haya ave- 
riguado el significa- 
do de sus palabras. 
Mientras, Ax Batler 
se ha visto envuelto 
en una pelea sin pre- 
cedentes para él, ya 
que no es habitual 
verle en un antro de 
tan mala reputación. 
Salió airoso del tran- 
ce, aunque no logró 
retener a Tomi. 
Skate no pierde de 
vista ni por un mo- 
mento a Megan, que 
está utilizando todos 


Mix continúa secuestrado y enjaulado por Robotnik. 


sus encantos para 
sonsacar informa- 
ción a Bud, el más 
tonto de la banda, 
con el que se ha ido 
de vacaciones a 
Barcelona. Bud está 
cada día más ena- 
morado y le ha pedi- 
do en matrimonio. 
Megan, horrorizada 
por la declaración, 
aguanta con pacien- 
cia las bromas de sus 
amigos. 


Joy y Sonic están cada día 
más preocupados. Ya 
deberían tener en su poder 
los tres primeros números 
y la primera palabra de la 
clave secreta, pero no están 
seguros. Además, ahora 
han de averiguar otros tres 
números y otra palabra. 
Desde nuestra revista, Joy 
ha hecho un llamamiento 
a todos los lectores para 
acabar con este secuestro: 
“Nos queda poco tiempo. 
Si no hacemos algo 
tendremos que entregar 
los 25 MEGA CD y las 
25 MEGA DRIVE 

a Robotnik y se habrá 
salido con la suya. 

Por favor, no dejéis 

que esto suceda”. 


Tu astucia tiene premio. Rescata a Mix con las pistas que 
te ofrecemos y consigue la fusión tecnológica más 
revolucionaria del mundo de los videojuegos: 
MEGA DRIVE-MEGA CD 


TAL VES UNS MEDIDAS DE 
SEGURIDAD DE ROBOTNIK NO 
SEAN TAN BUENAS COMO EL 
CREE.SÍ HE LLEGADO HASTA AQUÍ 
TAMBIEN PUEDO LLEGAR HASTA , 
MIX -PUEDE QUE No SEA Lo MAS 
ADÉCUADO INTENTARLO EN 
SOLITARIO , PERO DEBO HACERLO 


TRANQUILO MX, TeuAU! sí £5 EL 
ENSEGUIDA TE “ALADINO“EL ULTIMO 
VEGO 


ES LEVARSE ESE que © 
Y Lo CONECTO A LA 
ALARMA, 


ARABES MALDITA SEA ¡Si SHINODI _ 

ARAS HN CONSEGUIDO DESCUBRIR Μι 
== GUARIDA PRONTO VENDRAN SUD 

AMIGOS.E5 El MOMENTO DE PONER 

EN MARCHA EL “PLAN ROBOTNIK 
DE EMERGENCIA" 


TRANQUILO ES PRONTO. 
LA MANSIÓN DE ROBOTNÍK ESTA 


PaDIDo CONTACTAR CON T 
NOSOTROS 6 M.Cngo QUE UN QUIERO, TENGO QUE 


CONSEGUIRÍA. DERE LA ENVIDIA DE 


No 0 AUNQUE TE DEMOSTRARÉ 
QUE ES VERDAD, HARÉ POR TÍ 
Lo QUE GUÍERAS PERO ES 


am MUCHO MÁS WAFORIANTE. QUIERO 
Da LA | a HADAR DE TÍ DEMÍ, 
Aw i 


>A 


NO SEGUIRAS 
EMPEÑADO Eb QUE M5 

CREA, LO DEL SECUESTRO, ES 
UN TEMA QUE ME ABURRE 


PERO ΝΟ OLVIDES QUE ADEMAS No SE Pon QUE 
TIENES QuE GAME LACIE TE HORNORIZA TANTO, © 
ANTES DE DARLE LA PATADA SE PARECE A ARNOLD =s 
51 ES VERDAD QUE ESTA, p SCHWAREENEGOER MAZE Dy) 


p" 


TESTE IMBÉCIL QUIERE Baur Αθωπώκίευτοῦ 
TANTA RUTINA ME VA A 


OXIDAR LoS MÚSCULOS 


TIEMPO DENTRO, ESTO 
EMPIEZA A OUGRME 


HABLANDO DE INFORMAR... 
DEBERIAMOS ÍR A BUSCAR A 

GHINOBI. VA HACE MUCHO QUÉ 
DEBERÍA HABERNOS INFORMADO 


" TENDRÉ QUE  Si,CONOCEMOS ESE 7 
IRA ESE ANTRO; BAR.TEN CUIDADO, ALL! 
PERO ANTES 56 SUELEN DAR CITA Topo 

LLAMARE PARA 
Do INFORMAR 


CON ESE MICROFONO QUE 

TE HE INSTALADO Y ESTOS 
AURICULARES MÍ VIGILANCIA 
SERA MAS FACIL 


E TA 


cHicoS, VAMOS A —— 
BUSCAR A SHINOBI VIGILAR, 
B NUESTRO GAPiTe Y) cocer Tomos SN 
Loh RECADOS. ESTAREMOS EN CONTACTO © 


Å QUIERO 


Y A LBS 18:00h... 


VAYAMOS à AQUEUA (P MEGAN¡SE QUE 


HELADERÍA , ALLÍ ES MUY PREÚPITADO, 
PODREMOS HABLAR PERO PARA QUE ESPERAR CASARM 
MÁS CONTIGO f 


| SEME OCURLE UNA iDEA 


QU Si APENAS NOS CONOCEMOS. 
w ADEM Ni SIQUIERA SE 6i | TE (EYARÉ DE VIAJE, LOS 
DoS So(o5 Y AÑ NOS COND- 


Lo DEL SECUESTRO 
> ES VERDAD 


CEREMOS MEJORA LA VUELTA 
ΝΟ DUDARAS Ni UN MOMENTO 
EN CAGARTE CONMIGO, 


CoN Lo POCO ATLETICO 
QUE ES LE HARÉ LA 


' VAYAMOS A NUESTRA 
| cius OLIMPICA, Y ALÍ 
| PRACTÍCAREMOS TODOS 
| LoS DEPORTES = Se 
BIEN, AMIGOS 05 
ESTAMOS RETRASANDO, 
SHINDB DEBE ESTAR 


SKATE, WEVATE _ 
EL TELEFONO MOVIL 
Y Nos LAMAS CONTANDO 
προ LO QUE PASE 


QUE NOS HAKAS VISTO. 
VAMOS A LA MANSIÓN TE 


TROBOTNIK 
NoS HA TRAICIONADO, 


W ESTO PUEDE 
B/ SER INTERESANTE, LO Ἡ 
M TIRARE,ESPERO Que B 
SHINOBI LO COTA 


hs 
LA 


— ; ΄ 27 : ΝΡ ‘i AGO QUE VON 
S| No nero PERDER MÁS |S ο ὁ α1 | CIELOS,AL P 

“en 7 =: ip 7 A^. A Δ 

= e coc = TIEMPO, ES POSIBLE QUE b. TM sak ESTOS ΡΙΑΑΤΑΡ VAN 


| TOMI TRATE DE CONTACTAR | 


EN EL JUEGO DE 


o j “ASTERIX” 
| / i E , 
(010039 í 


COMO Si LO HUBIERAN 


| 


: CPEE Z 
FORMACIÓN 3-3-1 2 ND í = 


AE 


UNT 


Il TERMINAR, TE DELEITARÉ 
CON Mi “ABRAZO 


DEMONIOS, ES UN ROBOT NS. ¿Moo 
LUCHADOR DISEÑADO POR 
| ROBOTNIK.DERO ENCON = | 

WAR DE 
x DESACTIVACIÓN ANTES 
>| DE QUE ME ASFIXIE 


O 
x 


MALDITO LOCO.AHORA, YA DETRAS 
DE MEGAN O NO? TAL 
CONFUN 


DO 
` | Ji : == i 
Gen DEMASIADOS DATOS | MUCHO MÁS LEJOS... -.. 
Instrucciones | ἡ za Ϊ — 
LA 6% CFRA DeL ⁄ 


CORRESPONDE A LA 
SUMA DE (05 DIGITOO 
DEL, NÚMERO DE s 
GRAFICOS DIPERENTES | | | 
QUE za | 


LOBAL 
GLADIATORS” 


ES IMPOSIBLE, HA CAMBIADO 
LAS COORDENADAS. AQUÍ Pont 


DEMASIADO CORTA .... per 
LA CUENTA ATRAS FUE 


SHinom ESTA 


DEMASIADO CORTA . NOLO - 
POR διέ — DELIRANDOCTAL YEE ο TENGO EN EL 
< TRATE DE DECIRNOS AWO], RADAR GI HELICOPTERO 
ČLA CUENTA ATRAS FUE ¿Sh VOLANDO ee 
MUY BREVEZ ECUN py 
Fué ει MOTIVO? 


YA QUE Y LE PEDIREMOS EL GLOBO K DEMASIADO RÁ 
SHiNoBi ESTA SEGA SoLo Z SEGUNDOS A PoR 
HERIDO IREMOS QUE 3,3 , 7... un 


AR 
MEDIO DE TUANSRORTE QUE 
LA BANDA ΤΕ ROROTIIK NO 


HOSPEDAREMOS ALI 


: 
AH À LO SUPTERDS TENDRAS UNA 


MIRA MEGAN, DRUI FUE DONDE y 

FERMIN CACHO GANO LA PUEDA MÁS TE QUE Yb HE E- 

MEDALLA DE ORO, CLARO QUE CUESTRADO, A Mix. VERÁS, Si SUM 
Wo ΝΟ COMPETIA Lb TRES ÚLTIMAS CIFRAS DE ESA 


PRUEBA, AL ÚLTIMO NÚMERO TE ESE 

Ao OLÍMPICO TENDRÍAS, LA HŠ 

CIPRA DE NUESTRO NUMERO 
SECRETO 


ENO DECIAS QUE ERAN 
NUMEROS Y D ALMUS? 


> QUÉ TE 
AY ὁ Aena, 


CLARO QUE MÍDEPORTE FAVORITO PIENSA UN POCO. LA ADEMÁS NopA QuE CAIGO VOLVAMOS AL HOTEL Y 
δ | PRIMERA PALABRA EG LA — ROBOTAÑIK NO SE HA DEBÍDO ESTA NOHE TE LLEVARÉ 
EL ROLAND GARROS EN EL AÑO HAY TRES PALABRAS AHORA NO MISMA QUE NUESTRA SEGUNDA DAR CUENTA, PERO LA SUMA AL VELODROMO 
PALABRA CLAVE QUE DE NUESTROS (f 55 Y ¿Z 
DESACTIVARA LA BOMBA MAWED05 SECRETOS Eb id, 
AL NÚMERO DE MEDALLAS 
OBTENIDAS FoR ESPAÑA 
EN LA OLIMPIADA TEL 42 


BUENO, VDE Lo IMPORTANTE QUE DvERTIDO BUENO Mi BORTE DARE UN NÚMERO — MEGAN VA FoR MUY BUEN, 


GT ÍNDURAIN ESTUBIERA QUE ERES EN TU TRABATO — ES TENER A UNA CHICA mú EN HONOR AL LUGAR DONDE NOS EN- CAMINO, PENO NECESITAMOS ib 


Aqui DETARIA A TODOS CON | CUANDO ME VIG À HABLAR. AJO ME EN VILOLSON TA) κ CONTAMOS SI A ESTE NUESTO AÚMER TIA NÚMEROS, ESPERO QE WISA 
(A BOCA ABIERTA. PUEDO FAR TE Ti, $T TU NO Lo, COTILLASI Le SUMAS EL NUMERO DE Giros «τε TUS un Poco MÁS. VOY À LLAMAN 
HACES DE Mi QUE HAN GANADO, INDURAIN Y PERICO | 
TENDRÁS El SFNUMERO DE NUESTRO 
Copo SECRETO QUE DESACTIVARA LA 


DOMDA TEL SECUESTRADO 


BUENA TNTOLMACION BUD CON 105 L105 QUE 


SKATE VIGILA DIEN A MEGAN, VERAS COMO ME ARMAS DE LETRA 
NOSOTROS AHORA ESTAMOS TRAS NOS Lo PAGAMOS PALABRAS SUELOS NO ΝΕ 
(A VISTA DE ROBOTNIK Y EN EL PUERTO ENTERO DE NADA NO | 
TENEMOS TRADASO 


05 VOLVERE A LLAMAN 
CUANDO HAYA ALGO NUEVO 


PoR FAVOR AMIGOS, 
SE NOS AAPA EL TIEMPO Y ISA 
CADA VEZ TENEMOS BY 

MÁS DATOS ; 


PARA QUE TE GUEDES MAN- 
QULA TE DARE UN ULTIMO DAR, : Š 
El NÚMERO DE LETRAS DEL SABRAS HASTA QUE NE DIGAS 
NOMBRE TE FILA TEL DEPORTISTA SÍ DELANTE DEL ALTAR ¿versan 


El RESTONO (ο 


QUE CON SU ARCO Y FLECHA 
ENCENDIO EL ΡέΕΕΤΕΠΟ oM- 
PICO PRECEDIDO fot SUPUES- 
TO JEL Ton Pp) owane ων 
NUESTRO 6” NUMERO SECRETD 


QUE LO HARAS?, 


LO CONSEGUIREMOS . NECESITAMOS 
QUE NOS AYUDEIS A DESÁPRAR Í 
TODOS ESTOS ENIGMAS ¿ 


ON ESTA SUSCRIPCION VAS A 
DAR EL GOLPE. 


¡RECIBE TU, REVI 


| 2» 
f SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS Y HAZTE CON UNO DE ESTOS OBSEQUIOS. 


| JESTAES TU. 
OCASION! 


NES CONTROL DECK SET 


TETRIS 6,990 pts. 


NU. CAP 6,990 pts, 
SM. BROS 5,990 pts, - 
C DECK 6,900 pts, 


VAOR RER 26,670 pis 
perco pa rack 12, 900 


CONTIENE: CONSOLA NES + 1 MANDO + CARTUCHO TRIPLE CON TETRIS™ 
NINTENDO WORLD CUP™ Y SUPER MARIO BROS™ 


EXIGE ESTE 
SELLO 


RECHAZA 

AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 + 28760 TRES CANTOS 

IMITACIONES MADRID + ESPAÑA + TEL. (91) 803 66 25 (8 Lineas) 
Fax. (91) 803 35 76 - (91) 803 22 45 


